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introduction à OLE 
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gérer les polices 
le modèle document/vue 
les fonctions virtuelles 
initiation à la POO 



Internet 

gagner de l'argent? 

les sites pour développeurs 
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PC FUTE N° 4 - Février/Mars 1996 



Gratuit 

la disquette du numéro 

Utilitaires DOS, librairies QBasic, générateur de fractales 
et sources C, routines et sources TP Windows... 



S O M M 



$ 



INSTALLATION DISQUETTE 



Présentation de la disquette : quels fichiers? 
Pour quoi faire ? 



R 




Quatrième volet de 
cette initiation au plus 
performant des share- 
wares d'image de 

synthèse. 



COURRIER DES LECTEURS 



Nous avons étudié le questionnaire et vous 
proposons les premiers éléments de réponse. 



TURBO PASCAL et LA POO 



La construction de librairies graphiques avec 
Turbo Pascal. 



MATERIEL 



Peu de révolution mais des pièges à éviter 
pour quiconque souhaite acheter une bonne 
configuration au meilleur prix. 



LOGICIEL 



Avec l'arrivée d'Internet, la découverte, 
l'utilisation, la distribution et le support 
des logiciels vont radicalement changer. Tour 
d'horizon de la nouvelle donne. 



PETITES ANNONCES 



Pour vendre, acheter, échanger. 



Créer un outil de visualisation des fontes en 
quelques lignes de programme. 



INITIATION VISUAL BASIC 



L'application de dessin commencée le mois 
dernier s'enrichit de nouvelles fonctions. 



COMMUNICATION 13 




Peut-on gagner de 
l'argent grâce au Net ? 
Comment? Quelles 


" -'■- ~ "*" 
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sont les possibilités 
et les restrictions ? 



ENQUETE LECTEURS 



Ecrivez-nous et gagnez un PC 486 en partici- 
pant au tirage au sort. 



Ile saviez-vous 19 I 


La compression LSW, le 


codage de 


Huffman. 


[UMiMKaiM 



Utilisation des variables globales. Fonctions 
et procédures. Fonctions virtuelles. 



Manipuler les fichiers True Type et découvrir 
des fonctions essentielles du C++ : polymorphisme, 
modèle document/vue, courbes de bézier. . . 



VISUAL BASIC AVANCE 



Les meilleurs sites Internet pour programmeurs. 
Introduction à OLE. S'appuyer sur les principales 
fonctions de Windows. 



SHAREWARE 



Pour DOS, Windows 3.x ou Windows 95, 
notre sélection du mois et les adresses pour se 
les procurer. 



TRUCS et ASTUCES 



Un lecteur nous propose d'utiliser le Minitel 
comme assistant pour la mise au point 
d'applications. Un abonnement de 6 mois pour 
J.M. Scaya et nos félicitations. 
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Le sort en a décidé ainsi : 
le premier gagnant est 
Frédéric BERTRAND 
II devient l'heureux 
possesseur d'un PC 486 . 
Prochain tirage le 29 février. 
A vos plumes 
(voir page 1 S). 
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Avec la micro-informatique, nous pensions qu'il 
n'était pas possible de trouver un autre domaine où 
les évolutions seraient plus rapides, les changements 
si brutaux, les possibilités nouvelles si vastes. Et bien 
nous nous sommes trompés. La micro est devenue un "jeu de vieux" par rapport aux mondes 
En Ligne. 

La vitesse à laquelle les technologies sortent sont littéralement effarantes. Tous les jours, 
un nouveau produit, une nouvelle possibilité, un nouveau serveur, une nouvelle source 
de communication et d'information s'offrent à nous. Dans un premier temps, il convient de 
regarder tout ceci avec circonspection. A quoi servent ces technologies ? Sont elles bonnes 
ou mauvaises ? Ou plus simplement, utiles. Conserver la tête froide et ne pas se laisser 
emporter : telle est la première réaction. 

Cependant, il serait ridicule de continuer à regarder Internet et ses dérivés avec désinvolture. 
Les mondes En Ligne vont changer la société plus profondément encore que la micro n'a pu 
le faire. Et encore plus vite que la fois précédente. 

Vous qui appréciez les logiciels, qui aimez le développement, qui souhaitez utiliser l'ordinateur 
pour vous instruire, pour travailler, pour vous distraire, Il est grand temps d'embarquer dans 
ce TTTGV (train à très très grande vitesse). 

Aujourd'hui, tous les acteurs du marché sont présents et tentent de prendre les commandes 
de la locomotive, non pas pour l'accélérer mais pour la freiner. Comme personne n'a encore 
pris le contrôle - et peut-être à jamais - Internet va vite, très vite, trop vite. C'est pour cela 
que c'est passionnant. 



Stéphane Larcher 
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Attention 

Les 3 premiers numéros de PC FUTÉ 
sont en cours d'épuisement... 

N'attendez pas pour agir. 

Soyez futé : Commandez-les 

aujourd'hui même! 



: votre chèque à l'ordre de J.D. PRESS, 
à J.D. PRESS/PC FUTÉ, 
92532 LEVALIOIS CEDEX. Mei 



MSTALLATIOM DISQUETTE 



^^^ rl a«cence d -u,.,a 
des auteurs. 



Ce mois-ci, la disquette contient 6 fichiers portant l'exten- 
sion .ZIP, le fichier Pkunzip.exe et le répertoire \magazine. 
Dans ce répertoire figurent les routines et programmes du 
magazine chacun dans un sous-répertoire. INI-C++, 
Delphi, POO... La plupart des fichiers présents dans ces 
sous-répertoires sont également comprimés (extension.zip). 
Les routines Pascal étaient déjà présentes le mois dernier. 
Nous les avons mises à nouveau car elles sont documentées 
dans le magazine. Il en va de même pour les applications 
Ardoise et Gestfich des rubriques Initiation visual Basic et 
Visual Basic avancé. Ces nouvelles versions prennent en 
compte les améliorations et nouvelles fonctionnalités que 
nous décrivons dans le magazine. Avant toute utilisation, il 
convient de les décomprimer à l'aide du programme 
Pkunzip. 

Outre le répertoire \magazine et ses différents sous-répertoires, 
les programmes présents avec ce numéro sont les suivants : 

Bmand11. zip 

Ce générateur de fractales fonctionnant sous Windows est 
livré avec les sources C. Les programmeurs C pourront l'enri- 
chir et le modifier. D'autres programmeurs, même peu fami- 
liers avec la syntaxe de ce langage, pourront découvrir les prin- 
cipes algorithmiques nécessaires à la génération de fractales. 

Quickb.zip 

Ce programme de démonstration indique les possibilités de 
création d'interfaces graphiques avec le bon vieux Quick 
Basic. Bien qu'il s'agisse d'une démonstration, on pourra uti- 
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Votre PC : 

Modèle : Marque : 

ta nature du problème rencontré lors de l'utilisation de 
la disquette : 



Nom : .... 
Prénom : 
Adresse : 



Code postal : Ville: . 



A remplir et 

à retourner à : 

J.D. Press, 

105, rue Jules Guesde I 
92532 Levallois Cedex I 



Pour installer la disquette 
La très grande majorité des programmes est stockée 
sous le format ZIP. Pour installer, puis exécuter ces 
logiciels, il convient de les décomprimer au préalable 
à l'aide du fichier Pkunzip, également fourni sur 
cette disquette. 

Créez un répertoire dans lequel vous souhaitez 
stocker les fichiers, par exemple PCF4. Placez-vous 
dans ce répertoire par CD PCD4. Tapez ensuite 
a:\pkunzip a:\tools.zip (pour les utilitaires DOS). 
Répétez l'opération pour chacun des fichiers que 
vous souhaitez récupérer sur votre disque. 
Les lecteurs peu familiarisés avec la syntaxe de 
Pkunzip peuvent taper pkunzip? Pour obtenir le 
fichier d'aide (en anglais). 



lement y piocher des idées et pourquoi pas commander la ver- 
sion complète et ses librairies 

Pim.zip 

C'est un pense-bête. Si ses fonctions ne sont pas très nom- 
breuses, il présente l'avantage de fonctionner rapidement et 
avec discrétion. 

Qbtools.zip 

C'est un ensemble de librairies pour Quick Basic. Des 
modules objets sont présents ainsi que de très nombreux 
fichiers d'aide. 

Tools. Zip 

Il propose une quinzaine d'utilitaires DOS relativement ori- 
ginaux. 

Tpw.zip 

C'est un ensemble de routines et sources pour Turbo Pascal 
Windows. 



ECHANGE DE DISQUETTE ■ GARANTIE ILLIMITÉE 

Si la disquette de ce magazine présente un problème de duplication, nous l'échangeons 
GRATUITEMENT; Toute mauvaise utilisation (écriture sur la disquette. .) annule cette 
garantie ! 



'COURRIER DES LECTEURS 



Comment 
/ OT uve, des Vbx, des 
exemples en C++, des 
\J£Z librairies! jouter 
l °7essharewaresut,lesala j 
programmation. 
PI. Morej^ 
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Plus 
de références 
bibliographiques. Agenda 
des manifestations cyber. Vie 
des clubs, s'ils existent? En tout j 
cas du coté de Rouen, rien, ou 
le jeune de 40 ans que 
je suis n'est pas IN. 
I.C. Bussereau 
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Multimédia, 

essais comparatifs. 

Initiation Fortran. 

Pas de VB4. Trop cher 

J.C. Bussereau 



O 

L'en- 
tretien et la réparation 
physique des PC. Peut-être une 

nouvelle rubrique sur les SGBD 
(Access, FoxPro, Paradox, Oracle...) 
presserait nombre de lecteurs a,ns. 

se algorithmique et la prog am-/ 
x cation MIDI. T. Fourmo^ 



SGBD, Programmation, MIDI 

Pour les SGBD, nous y pensons, pratiquement depuis le 
début de PC FUTE. Pour le moment, nous préférons sta- 
biliser les rubriques existantes (et éventuellement en sup- 
primer quelques unes) avant d'en lancer de nouvelles. 
Nous sommes au numéro 4. Pourquoi ne pas commen- 
cer vers le N°6 ? 

Pour l'algorithme, nous y venons à travers les rubriques 
de programmation et dans les trucs & astuces. Enfin, 
concernant la programmation MIDI, Ordinateurs & 
Musique nous semble le plus qualifié pour ce dossier. 



Supprimer le courrier 

Certainement pas. L'interactivité avec les lecteurs est pri- 
mordiale. C'est notre moteur. C'est grâce à vous que nous 
pouvons continuer et nous améliorer. Et si nous ne vous 
répondons pas personnellement, au moins à travers ces 
pages, vous avez le sentiment d'avoir été lu. 



Le concours de programmation 

Oui, oui et oui. Découvrons-nous tous mutuellement. 
Regardons précisément les expériences passées. Continuez 
à nous donner votre point de vue. Qu'attendez- vous d'un 
concours de programmation ? Faut-il le proposer sous la 
forme suivante : quelle est la meilleure méthode pour 
accomplir une tâche ? D'autres questions se posent égale- 
ment. Faut-il que chacun concourt dans son coin ou faut- 
il envisager un concours de programmation groupware, à 
la manière des éditeurs professionnels? Quels rôles doi- 



vent jouer les éditeurs de logiciels? Des questions comme 
celles-ci peuvent s'ajouter par centaines. Vous le consta- 
tez, tout n'est pas si facile lorsque l'on souhaite faire les 
choses sérieusement. Patientez encore quelques mois. 



Les essais comparatifs 

Nous ferons certainement des essais comparatifs. Nous le 
faisons déjà avec Delphi contre C++ au cours de ce mois. 
Cependant, nous ne nous lancerons pas dans les essais 
comparatifs du type laboratoire, du moins pas pour le 
moment. Outre le fait que d'excellents confrères se char- 
gent de cette mission, il ne faut pas se voiler la face: des 
essais comparatifs sérieux réclament du temps, des 
machines, de larges compétences, bref tout un investisse- 
ment qu'il est difficile d'assumer pour le moment. En 
revanche, pourquoi ne pas publier vos propres essais com- 
paratifs. Que pensez-vous de tel produit? Si vous êtes tou- 
jours aussi nombreux à répondre, alors il ne s'agit plus 
d'un essai comparatif mais d'une enquête lecteur. 
Visual Basic, Q Basic, mais aussi Word ou 1-2-3 : nous 
vous préparons un questionnaire pour les prochains 
numéros sur lesquels vous pourrez réagir. 



Trouver tout ce qui existe 

Le web, le web et le web. Il n'y a pas mieux à ce jour. 
Concernant les outils logiciels, il y a tout sur tout et pour 
tous les goûts. Le web est également la plus grande hotli- 
ne quasi-gratuite du monde, notamment par l'intermé- 
diaire des news. Les exemples de VBX, de C, de C++, les 



C O U R R 



DES LECTEURS 



- Développe' 
la rubrique 1e saviez- 
vous. avec des art.ctes 

entre ces deux genres. 
B.HamonK / 





Plus 

de références 

bibliographiques. Agenda 

des manifestations cyber. Vie 

des clubs, s'ils existent? En tout 

cas du côté de Rouen, rien, où 

le jeune de 40 ans que 

je suis n'est pas IN. 

J.C. Bussereau 
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suis débutant... C'est 

par te biais de magazines comme 

te votre que je puise l'essen«ekte 

; mes connaissances. Faites que cela este 

un des moteurs de développement de ; 

"votre ouvrage. Ajouter M'en reben/ 

. ._ _i_,«tinn H Un PL 



et la réparation 



Plus 
de programma- 
tion. Moins d'initiation. 
Programmation des jeux ; 
en C, Asm, OLE. 
E. Redidal 



0. Gognet 



Plus 

/ d'infos sur l'archi- 
tecture physique des 
ordinateurs. Bidouilles ; 
Hardware. 
ES. Peyrot 
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objets, les librairies dans des versions complètes ou de 
démonstrations sont disponibles presque instantanément 
d'où qu'elles proviennent. 



Les trucs & astuces & le saviez-vous 

Qu'il est difficile de trouver des trucs & astuces qui ne soient 
pas éculés. Savez-vous comment procèdent certains. Par le 
biais d'accords avec les hot Une des éditeurs de logiciels. C'est 
assurément une bonne méthode. Mais n'est-il pas possible de 
récupérer autrement ces mêmes trucs & astuces. Très certai- 
nement ! Encore et toujours par le biais d'Internet et le Web. 
Pour Visual Basic, nous vous indiquons régulièrement les 
meilleurs sites où se procurer ces informations. Nous allons 
poursuivre cette démarche pour les autres logiciels. 
Pour les astuces logicielles, nous publierons dès le prochain 
numéro, non pas des séquences de commande permettant 
d'obtenir tel ou tel résultat mais plus globalement une expli- 
cation de fonctions indépendamment des logiciels et les dif- 
férents moyens d'y parvenir. Par exemple, dans un tableur : 
les tableaux croisés. Pour qui ? Pour quoi faire et comment ? 
Ou les Jonctions enveloppes et étiquettes des traitements de 
texte. Ielle est l'orientation bureautique du journal au cours 
des numéros à venir. 

Concernant la rubrique le Saviez-vous, nous essaierons de 
vous faire partager nos connaissances, mais nous apprécions 
également les vôtres. 



La politique d'abonnement 

Actuellement, vous êtes peu nombreux à vous abonner, 
reconnaissons-le. Les uns évoquent les tristes expériences 
passées, certains font les yeux doux à leurs libraires. D'autres 
trouvent que les boîtes aux lettres sont piratées. D'autres 
encore trouvent que la formule d'abonnement n'est pas assez 
avantageuse. Quelques uns proposent une formule d'abon- 
nement croisé avec un autre magazine du groupe. L'apport 
du CD-ROM pourrait encourager cette politique. II y a 
beaucoup de pistes à creuser. Nous y réfléchissons et vous 
proposerons dans les mois qui viennent une formule plus 
attractive. 



Les clubs et les cyberspaces 

C'est à suivre. Nous allons enquêter de notre côté pour 
répondre plus précisément à quelques lecteurs de Norman- 
die mais envoyez-nous vos informations. Appartenez- vous 
à un club d'informatique, une association? Que proposez- 
vous? 



MATERIEL 



Pour le début de 



L'ANNEE 1996, 
LES PROGRÈS 



Achetez futé 



MATERIELS NE SONT PAS 



ENCORE AUSSI 
SIGNIFICATIFS QUE POUR 
LES LOGICIELS. EN EFFET, 
SI LES MACHINES SONT DE 
PLUS EN PLUS PUISSANTES, 
IL N'Y A PAS, POUR LE 
MOMENT, DE TECHNOLOGIES 
STUPÉFIANTES ET 
ACCESSIBLES AU GRAND 
PUBLIC. A L'HEURE 
ACTUELLE, LES PRINCIPAUX 
CONSTRUCTEURS 
SE CONTENTENT 
DE RENFORCER LEURS 
GAMMES, MAIS DES 
MATÉRIELS RÉELLEMENT 
NOVATEURS NE SONT PAS 
ENCORE PROPOSÉS 
AU PUBLIC. 



Avec le {développement des 
technologies multimédia, 
ON Une et OFF Line, 
l'évolution prévisible des matériels 
passe par l'intégration en standard 
d'un plus grand nombre de périphé- 
riques. Ainsi, les cartes de compres- 
sion/décompression vidéo à la norme 
MPEG devraient être prochainement 
proposées en standard pour les confi- 



gurations grand public à des prix 
beaucoup plus concurrentiels qu'au- 
jourd'hui. Le développement passe 
aussi par des modems compacts et 
plus rapides (PCMCIA) pour la prise 
en charge des communications et 
l'accès au réseau, indépendamment 
de la place physique de l'utilisateur. 
Concernant les écrans des portables, 
les premiers modèles à écran 12 
pouces ont été présentés l'automne 
dernier, durant le salon Comdex de 
Las Vegas. En France, leurs commer- 
cialisations devraient intervenir dans 
les prochaines semaines mais il fau- 
dra attendre 12 mois pour que les 
prix deviennent plus attractifs. Les 
constructeurs poursuivent également 
leurs travaux dans le design afin de 
fournir au grand public des 
machines qui puissent s'intégrer har- 
monieusement dans leur intérieur et 
non pas les vilains cubes gris que l'on 
trouve encore trop souvent. Notons 
que des accessoires de personnalisa- 
tion (capots, haut-parleurs...) exis- 
tent maintenant de longue date chez 
les gros revendeurs et qu'ils rencon- 
trent un franc succès. 
Enfin, le marché attend maintenant 
que les promesses de terminal Inter- 
net se concrétisent. C'est la grande 
aflaire de plusieurs constructeurs de 
PC avec IBM à leur tête. En effet, 
durant le même salon Comdex, Lou 
Gerstner, PDG d'IBM, a prédit la 
chute puis la disparition du PC au 
profit de terminaux Internet et Intra- 
net permettant de se connecter d'une 
part au web et d'autre part à l'infor- 
matique de l'entreprise. Le monde 
futur envisagé par IBM est présenté 
comme un monde "network cen- 
tric". Bien évidemment, nombreux 
sont les constructeurs qui ne l'enten- 
dent pas de cette oreille - à com- 
mencer par Intel. Le PC continuera 
sa croissance pour les mêmes raisons 
qui ont lait son succès jusqu'à pré- 



sent face aux terminaux, aux mini- 
tels, aux Macs ou aux consoles de jeu: 
des matériels puissants, évolutifs et 
polyvalents. Dans tous les cas, la 

bataille promet d'être féroce 



I 



Les tendances 
tarifaires 



Le prix de la mémoire baisse. L'ob- 
jectif est d'encourager l'acquisition de 
16 Mo et du processeur Pentium. 
Aussi, il devient difficile de trouver de 
la mémoire de type 1 X 9 ou 4 X 9 
pour les processeurs 486. De la même 
façon, les processeurs 486 ne sont 
plus livrés. Les concurrents d'Intel, 
AMD et Cyryx dans le monde PC 
ont du mal à se faire entendre. La sor- 
tie des nouveaux modèles a, pour le 
moment, reçu un accueil timide. 
Intel cherche maintenant à faire 
monter la gamme Pentium. Le Pen- 
tium 90 tend à disparaître au profit 
du Pentium 100. Le P75 arrive en fin 
de stocks et ce sont maintenant les 
Pentium 133, 150 et 166 avant le 
Pentium Pro, une référence désor- 
mais accessible auprès de plusieurs 
constructeurs comme intégrateurs. 
Le choix d'une bonne carte mère se 
révèle très important pour anticiper 
l'évolution. Dans le passé, plusieurs 
étaient limitées quant à la mémoire 
que l'on pouvait y placer. Les restric- 
tions à 8 Mo sont aujourd'hui très 
pénalisantes pour quiconque souhaite 
faire tourner plusieurs applications en 
environnement graphique. Une limi- 
tation que l'on trouve actuellement 
sur certaines cartes mères est la sui- 
vante : il convient de vérifier jusqu'à 
quelle fréquence d'horloge Pentium, 
la carte peut fonctionner. Est-elle 
bloquée à 100, 120 Mhz ou pourra 
t-elle accepter un Pentium Pro. 



PC FUTE N° 4 



MATERIEL 



Matériel (prix HT.) 


Super prix 


Bon 


prix 


Moyen 


Médiocre 


Mauvais 


Clavier 


env. 


75 


env. 


86 


env. 


94 


env. 


101 


env. 


113 


Souris 3 boutons 


env. 


50 


env. 


58 


env. 


63 


env. 


68 


env. 


75 


Lecteur 3 pouces1/2 


env. 


130 


env. 


150 


env. 


163 


env. 


176 


env. 


195 


Mémoire 4 Mo (1 X 32) 


env. 


500 


env. 


575 


env. 


625 


env. 


675 


env. 


750 


Mémoire 8 Mo (2 X 32) 


env. 


1000 


env. 


1150 


env. 


1250 


env. 


1350 


env. 


1500 


Mémoire 16 Mo (4X32) 


env. 


1900 


env. 


2185 


env. 


2375 


env. 


2565 


env. 


2850 


Disque Dur 850 Mo IDE 
(500 le mois dernier) 


env. 


1000 


env. 


1150 


env. 


1250 


env. 


1350 


env. 


1500 


Disque Dur 1,3 Go IDE 


env. 


1200 


env. 


1380 


env. 


1500 


env. 


1620 


env. 


1800 


Lecteur CD 2X 


env. 


300 


env. 


345 


env. 


375 


env. 


405 


env. 


450 


Lecteur CD 4X 


env. 


460 


env. 


529 


env. 


575 


env 


621 


env. 


690 


Dos 6.22/Windows 3.11 


env. 


430 


env. 


495 


env. 


538 


env. 


581 


env. 


645 


Windows 95 


env. 


460 


env. 


529 


env. 


575 


env. 


621 


env. 


690 


486 DX4 100 Intel 


env. 


410 


env. 


475 


env. 


525 


env. 


560 


env. 


615 


Intel Pentium 75 


env. 


700 


env. 


805 


env. 


875 


env. 


945 


env. 


1050 


Intel Pentium 90 


env. 


1350 


env. 


1550 


env. 


1700 


env. 


1825 


env. 


2025 


Intel Pentium 100 


env. 


1250 


env. 


1438 


env. 


1563 


env. 


1688 


env. 


1875 


Intel Pentium 133 


env. 


2780 


env. 


3197 


env. 


3475 


env. 


3753 


env. 


4170 


Intel Pentium 150 


env. 


3300 


env. 


3795 


env. 


4125 


env. 


4455 


env. 


4950 


Intel Pentium 166 


env. 


4200 


env. 


4830 


env. 


5250 


env. 


5670 


env 


6300 


Pentium Pro 200 


env. 


5500 


env. 


6325 


env. 


6875 


env. 


7425 


env. 


8250 


Carte mère VLB pour 
486. 256 Ko de cache 


env. 


460 


env. 


530 


env. 


575 


env. 


625 


env. 


690 


Carte mère PCI pour 
486. 128 Ko de cache 


env. 


330 


env. 


380 


env. 


420 


env. 


450 


env. 


500 


Carte graphique PCI 1Mo 


env. 


330 


env. 


380 


env. 


413 


env. 


446 


env. 


495 


Carte son 

(compatible Sound Blaster) 


env. 


220 


env. 


253 


env. 


275 


env. 


297 


env. 


330 


Carte mère Pentium 


env. 


700 


env. 


805 


env. 


875 


env. 


945 


env. 


1050 


Boîtier + alimentation 


env. 


160 


env. 


184 


env. 


200 


env. 


216 


env. 


240 


Ecran 14 pouces 


env. 


1150 


env. 


1323 


env. 


1438 


env. 


1553 


env. 


1725 


Ecran 15 pouces 


env. 


1750 


env. 


2013 


env. 


2188 


env. 


2363 


env. 


2625 


Ecran 17 pouces 


env. 


2800 


env. 


3220 


env. 


3500 


env. 


3780 


env. 


4200 


Ecran 20 pouces 


env 


6000 


env. 


6900 


env. 


7500 


env. 


8100 


env. 


9000 


Ecran 21 pouces 


env. 


9000 


env. 


10350 


env. 


11250 


env. 


12150 


env. 


13500 



Concernant les périphériques, le 
double vitesse a disparu et le 6X s'im- 
plante doucement. En conséquence, 
le 4X est devenu le standard du mar- 
ché et c'est autour de ces modèles que 
figurent les prix qui tuent! 
Les disques durs offrent plus de capa- 
cité pour un prix équivalent ou légè- 
rement inférieur. Ainsi trouve t-on 
aujourd'hui un disque 1,3 Go en 
Extended IDE pour le prix d'un 
modèle 1 Go du mois de décembre. 
Les écrans continuent de monter, 
conséquence de la norme relative à 
la compatibilité électromagnétique 
(CEM). Applicable depuis le 1er jan- 



vier 1996, il n'est plus possible de 
vendre un ordinateur portant la 
marque CE. L'amende peut aller jus- 
qu'à 40.000 francs et trois mois de 
prison. Il faut savoir que les normes 
électromagnétiques peuvent être très 
dangeureuses et la décision des com- 
pagnies aériennes d'interdire l'utilisa- 
tion d'appareils électromagnétiques, 
au moins pendant les phases de 
décollage et d'atterrissage, est liée aux 
interférences pouvant être créées avec 
les systèmes de navigation. 
Pourtant, à l'heure actuelle, les inté- 
grateurs de systèmes estiment que la 
lourdeur des contrôles est un frein à 



leur activité outre le fait qu'elle 
semble peu adaptée à l'industrie évo- 
lutive du PC. La conséquence a été 
immédiatement la suivante: beau- 
coup des intégrateurs proposent 
désormais des configurations en 
pièces détachées, se dégageant ainsi 
de la responsabilité de vendre un 
ordinateur non conforme. Pourtant, 
la directive européenne semble vou- 
loir être fortement suivie par les états 
membres de l'union. 



Raphaël Stencher 



LOGICIELS 



Certains d'entre nous 



ONT DEMARRE LA MICRO- 
INFORMATIQUE 
IL V A UNE DIZAINE 



Les nouvelles règles 



D'ANNEES. A L'EPOQUE, 
NOUS PASSIONS POUR DES 
DOUX DINGUES, AMATEURS 
DE MIGNONNES PETITES 
MACHINES QUI, JAMAIS, 
NE POURRAIENT FAIRE DE 

l'ombre À l'informatique; 
la vraie, la sérieuse. 
Dix ans plus tard, 
Internet est exactement 
du même ordre à deux 
exceptions près : tout 
va beaucoup plus vite 
dans cette industrie 
déjà survoltée et 
les changements sont 
beaucoup plus profonds. 



Nous avons lu votre courrier 
et, cette fois-ci, nous ne 
vous avons pas écouté. 
Dans le premier questionnaire (PC 
Futé N°2), la rubrique Communica- 
tion était à supprimer. Sa moyenne 
devait être Tune des plus faibles. 
"Internet n'a aucun intérêt, aucun 
avenir", disiez-vous. "C'est trop cher". 
Poursuivant notre effort dans le 
numéro 3, vos réactions se sont 
modifiées. La rubrique Communica- 
tion ne recueillait pas encore les plus 



grandes faveurs mais elle suscitait 
moins les plumes vengeresses de nos 
lecteurs. Parallèlement, nous avons 
entendu de nouveaux sons de cloche, 
nettement plus critiques. Si ces lec- 
teurs appréciaient l'initiative de 
prendre en compte le Net, ils vou- 
laient que l'on intensifie la présenta- 
tion de sites, les outils de développe- 
ment, les bons plans... Nous sommes 
aujourd'hui à la croisée de ces che- 
mins. Nous sommes persuadés, 
comme maintenant tout le monde 
que l'avenir du logiciel passe par 
Internet. Alors, avant de vous indi- 
quer les plans, les sites, les astuces, 
refaisons un tour d'horizon des logi- 
ciels et les modifications profondes 
engendrées par Internet. 
Internet est la plus grande mutation 
depuis l'apparition de la micro-infor- 
matique. De telles affirmations sont 
émises par les plus grands éditeurs de 
logiciels et constructeurs de matériels : 
Lotus, Sun, IBM, Microsoft, Oracle 
et bien entendu Netscape. 
L'année précédente a été marquée par 
deux changements profonds, la géné- 
ralisation du 32 bits et l'explosion 
d'Internet. Le passage au 32 bits a un 
impact très important sur l'industrie. 
En effet, de très nombreux dévelop- 
peurs, travaillant au préalable sur les 
stations de travail en environnement 
Unix pointent maintenant leur nez 
sur les plates-formes Micro. En 
conséquence, les différentes techno- 
logies déboulent à une vitesse pro- 
prement effarante d'horizons les plus 
divers. 

Dans ce contexte, Internet joue le 
rôle d'accélérateur à la promotion de 
cette offre. N'importe quelle société, 
indépendamment de sa taille, de ses 
ressources financières, de la qualité 
de son marketing, peut désormais 
proposer son produit - le plus sou- 
vent gratuitement - à des fins d'éva- 
luation et enfin rivaliser avec les mas- 



todontes. 

Certes, il serait ridicule d'affirmer 
que les réseaux classiques de distribu- 
tion de logiciels vont changer du jour 
au lendemain. De même, la puissan- 
ce marketing des éditeurs va toujours 
compter et ceux qui disposent d'une 
surface importante seront avantagés. 
Cependant, les règles du jeu sont 
profondément changées, comme le 
soulignent d'ailleurs ces mêmes édi- 
teurs menacés dans leurs positions 
dominantes. 



I 



Internet : 

tout pour le soft 



Le réseau des réseaux va bien au-delà 
de ces possibilités et affecte la société 
entière mais cantonnons- no us aux 
logiciels et examinons ce qui est 
désormais possible. 
Pour trouver un produit, consulter 
les Trucs & Astuces les plus divers, 
échanger des expériences avec des 
utilisateurs d'un même produit ou 
participant à un même projet, pour 
accéder à la plus grande hotline du 
monde, pour télécharger de nou- 
velles versions, des drivers, des add- 
ons et pour s'informer sur ces diffé- 




k Internet ou la récupération de photos d'écran 
ou de package. 




i Lotus 123, édition 96. Un aperçu des nouvelles 
possibilités. 

rentes nouveautés, Internet est un 
must. 

Pour quiconque aime le logiciel, et 
particulièrement d'un point de vue 
technologique, Internet est un 
champ d'investigation qui dépasse 
toute intelligence humaine. Et si le 
succès de ce réseau n'est évidemment 
pas garanti dans tous les domaines, le 
logiciel en est un où sa légitimité 
parait évidente : Internet tend à 
devenir la source d'information la 
plus complète au moins sur un 
domaine : le logiciel. Mais prenons 
quelques exemples dans des do- 
maines aussi variés que les utilitaires, 
la chaîne graphique ou les produits 
de bureautique. 



I 



Les plus grandes sociétés 
de software sont présentes 



Quel est le meilleur produit ? Celui 
qui est disponible répète t-on sou- 
vent dans le marché du logiciel. 
Effectivement, dans le passé, de 
nombreux se sont imposés, non pas 
parce qu'ils étaient les meilleurs mais 
parce qu'ils étaient les seuls présents. 
Aujourd'hui, pour être disponible, il 
suffit pratiquement d'être sur le 
réseau. 

Vous rappelez-vous cet utilitaire fan- 
tastique trop vite disparu ? Etait-ce 
Xtree, PC tools 4.3 Plus récemment 
Norton Desktop 1.0 pour Windows 
ou n'importe quel autre. Internet est 
aujourd'hui le meilleur outil pour 
connaître des informations sur l'exis- 



tence de ces produits. Quater- 
deck, connu dans le passé pour 
son célèbre desqview - un pro- 
duit qui ne s'est jamais imposé 
en France en dépit de ses indis- 
cutables qualités et de la pas- 
sion déployée par quelques 
remarquables confrères - puis 
par des utilitaires de type 
Qemm tente aujourd'hui de 
revenir en force avec une offre relati- 
vement complète d'utilitaires de 
navigation, de développement de 
pages. 

Quel est l'utilitaire que vous cher- 
chez? S'agit-il d'un gestionnaire de 
fichiers, d'un doubleur de mémoire 
ou de disques, d'une sauvegarde? 
Quid des Anti-Virus ? Quels sont 
ceux disponibles en France et en fran- 
çais. Quel est le meilleur ? La société 



un moyen extraordinaire pour décou- 
vrir la plus grande variété de produits. 
Et lorsque l'on ajoute à cela les facili- 
tés de transfert pour récupérer et éva- 
luer ces mêmes produits, nous 
sommes tentés de vous indiquer les 
adresses des meilleurs sites où l'on 
parle d'utilitaires, où l'on apprend à 
décomprimer un disque. . . 



I 



L'offre actuelle 



Concernant les utilitaires, la plate- 
forme 32 bits PC est loin d'être sta- 
bilisée. Les premiers produits propo- 
sés dans le commerce - sous le prin- 
cipe de distribution que nous avons 



m 




Quarterdeck'! I loi Spols: 



- 



LookJng for lnset Systems? Their web resources will be integraled hère shortly. 
. We hâve DOWNLOAD VBLE DEMOS ofmme of ourkiJkr software! 



A Sans négliger les utilitaires, Quaterdeck développe une offre complète 
pour le Web. 



Symantec ou Lugaru Software. Inter- 
net est aujourd'hui le moyen le plus 
rapide de trouver un utilitaire. Inter- 
net est en passe de devenir un moyen 
de diffusion très performant. Et tous 
les éditeurs sensés le comprennent. 
Souhaitez- vous que nous établissions 
un panorama des différentes offres ? 
Beaucoup de confrères font cela très 
bien. Nous préférons tenter de vous 
convaincre qu'Internet est également 



connu jusqua maintenant - sont 
prometteurs pour certains. Les pre- 
miers sharewares sont également 
encourageants. Pourtant, il ne fau- 
drait pas qu'une tendance, trop sou- 
vent présente, revienne. Des produits 
gros qui font tout mais se révèlent 
lourds à manipuler. Dès maintenant 
face au Norton Navigator, de nom- 
breux utilitaires plus isolés voient le 
jour et gagnent les faveurs du public. 



m 



LOGICIELS 



I 



La PAO 

dans tous ses états 



Qu'en est il des travaux d' Adobe, l'un 
des pionniers de la micro-informa- 
tique. Inventeur du Postscript, 
d'ATM, d'illustrator et de quelques 
autres bijoux, Adobe digère l'absorp- 
tion d'Aldus et travaille activement à 
la promotion des mondes En Ligne 
notamment avec le format Acrobat, 
peu compris et peu populaire lors de 
sa sortie. Aujourd'hui, de plus en plus 
de pages utilisent ce format. Parallè- 
lement, la société poursuit ses travaux 
dans les mondes graphiques et mul- 
timédia avec des technologies qui, à 
terme, intégreront Internet puis les 
autoroutes de l'information. 












i L'une des nouvelles possibilités pour s'informer 
rapidement et complètement sur les virus. 



Comme la PAO il y a quelques 
années, Internet est en passe de géné- 
rer une nouvelle profession, laquelle 
continue à chercher ses marques avec 
la progression de l'interactivité. Les 
graphistes, décorateurs de pages 
Web, sont aujourd'hui une denrée 
rare sur le marché. Ce nouveau 
métier n'utilise plus le papier comme 
support final. Mais les métiers 
demeurent. Maquettistes, graphistes, 
directeurs artistiques... sont des pro- 
fessions qui existent et vont exister 
En Ligne. Pour Adobe et ses concur- 
rents, le raisonnement est simple. De 
même que ces utilisateurs ont adop- 
té Postscript, PageMaker, Illustrator 
pour le support papier, ils doivent 



adopter ces nouveaux produits pour 
le support On Lîne, et les autoroutes 
de l'information. 

Comme pour les utilitaires, à côté du 
géant qu'est devenu Adobe, de mul- 
tiples sociétés gravitent. Toutes tra- 
vaillent dans l'image ou le texte. Des 
laboratoires fascinants de Spielberg 
ou des minuscules officines dévelop- 
pant des add-ins pour PageMaker, 
c'est aujourd'hui l'effervescence et 
Internet est le meilleur moyen d'en 
prendre conscience. Pourtant chacun 
cherche ses marques et souhaite que 
la profilération technologique se 
calme un peu pour pouvoir de nou- 
veau proposer des produits stables 
aux clients. Car c'est un des princi- 
paux dangers de ce monde. La per- 
pétuelle évolution est bonne pour 
les neurones mais mauvai- 
se pour le commerce. On 
n'achète pas un produit 
dont on suppose qu'il sera 
obsolète au bout d'une 
semaine. C'est un danger 
qui peut laisser prévoir 
une phase de stabilisation 
dans les prochains mois 
afin de laisser aux clients le 
temps de digérer ses évo- 
lutions. 



I 



La bureautique communi- 
cante : du virtuel au réel 



Les produits bureautiques qui appa- 
raissent prenent en compte les possi- 
bilités liés au 32 bits mais pas encore 
les possibilités offertes par le réseau 
des réseaux. Cela devrait être chose 
faite pour les prochaines releases 
majeurs que sortiront les principaux 
éditeurs. Cependant, les investisse- 
ments deviennent tellement impor- 
tants que le combat pourrait cesser 
faute de combattants. Qui reprendra 
la suite bureautique de Novell? La 
rumeur se répand comme un bruit 



Windows 95 

Encore ? Et oui encore ! Un lecteur nous 
écrit pour nous dire que "Windows 95 
est inutile, plein de bugs" un autre 
nous demande "Pourquoi consacrons 
nous nos pages à Windows 95?". 
La réponse est Windows 32 bits est 
aujourd'hui la plate-forme qui suscite le 
plus de développements. Nous ne nions 
pas l'existence d'autres systèmes UNIX, 
OS/2, Macintosh, et nous les 
traiterons si nos lecteurs le réclament 
mais Windows reste aujourd'hui la 
plate-forme la plus utilisée et celle 
bénéficiant des meilleures perspectives 
de développement. 

Aujourd'hui, les travaux les plus intéres- 
sants dans toutes les catégories 
de logiciels arrivent sur la plate-forme 
Windows 32 bits (Windows 95 et 
Windows NT qu'il ne faut surtout pas 
oublier). 

Par ailleurs, concernant les bugs, l'affir- 
mation de ce lecteur nous suprend. 
Windows 95 n'est pas exempt de 
reproches, loin de là. Pourtant, H est 
assez difficile de trouver de réels gros 
problèmes, comme le souligne la très 
grande majorité de nos confrères aux- 
quels nous nous associons. Les principaux 
problèmes sont liés à des incompatibilités 
avec des matériels "exotiques". Pouvons 
nous parler de bug sous prétexte que 
Windows 95 ne reconnaît pas un obscur 
modem de 1988 ? Nous ne le pensons 
pas. 

Vous qui nous lisez et regrettez DOS, 
et maintenant Windows 3.x. (il reste 
quelques irréductibles du DOS que 
nous essayons de satisfaire, voir notre 
disquette), vous savez que ces mondes 
ne suscitent plus tes meilleurs dévelop- 
pements. Que cette situation soit 
bonne ou mauvaise, ce n'est pas 
le débat. 
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de couloir! Pourquoi pas Netscape, 
avancent certains. Novell doit se faire 
léger pour se faire acheter par IBM 
suggèrent d'autres. Mais quid du 
logiciel lui-même? IBM va t-elle 
renoncer avec la Lotus SmartSuite ? 
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Une bataille 
digne du Far West 



Parmi les ingrédients qui ont contri- 
bué à l'explosion d'Internet, la per- 
sonnalité et l'aventure de Mari 
Andreesen, co-fondateur de Netsca- 
pe ont renforcé le mythe. Avec Nets- 
cape, la micro-informatique renoue 
avec la tradition du "poor alone déve- 
lopper" qui fait fortune avec un pro- 
duit. Pour certains, la formidable 
progression de Netscape semble 
même faire peur à Microsoft et de 



SjnwBtec EipretaKtm) JuvaCtm) Development on Windows 95/NT 




nombreux observateurs pensent 
même que la société de Mountain 
View fera plus que de l'ombre à celle 
de Seattle. Le Microsoft Killer? De 
plus en plus de sociétés rajoutent des 
extensions à Netscape, le browser, 
permet en effet d'ajouter facilement 
des plug-in. Les derniers en date per- 
mettent d'ajouter aux pages HTML 
des animations vidéos au format 
Quicktime, des effets graphiques ou 
sonores dignes des meilleures inter- 
faces pour CD-ROM : c'est, par 



i Bodyworks de Softkey. 



exemple, le cas de Macromind Direc- 
tor qui s'interface au Web avec 
Shockwave. Rajoutez à cela Java de 
Sun, et vous avez un cocktail explo- 
sif. Avec Netscape, les serveurs Web 
sont en passe de devenir de réels 
espaces multimédia dans lesquels 
vidéos, sons, animations sont réelle- 
ment présents. Ces outils ont une 
réelle valeur ajoutée. Non seulement, 
ils permettent de concevoir des ser- 
vices plus complets mais 
également de lier le on- 
line avec l'off-Iine (les 
CD-ROMS). 
Microsoft est pris au 
dépourvu. Le 7 décembre 
dernier, rappelant la ba- 
taille de Pearl Harbour, le 
fondateur de Microsoft 
cite un amiral japonais 
"craignant d'avoir réveillé 
un géant endormi". Autre- 
ment dit : Bill Gates 
réagit ! Aujourd'hui, il est bien trop 
tôt pour préjuger de la qualité des 
produits Microsoft dans ce domaine 
et de son succès. La plupart des ver- 
sions sont en phase de test. Pourtant, 
l'évolution est radicale. 
Pour la première fois de son existen- 
ce, la société de Seattle reconnaît avoir 
été pris de cours. MSN est reposi- 
tionné et Microsoft compte appliquer 
une politique qui a fait son succès 
dans les années précédentes : embra- 
ce & extend. Adopter et étendre. 



Licenciant les produits et technolo- 
gies à tour de bras (dont le fameux 
Java), Microsoft compte sur sa pré- 
sence et sa puissance pour imposer ses 
propres logiciels en les offrant. C'est 
ainsi qu'Internet Explorer, Internet 
Assistant pour Word et Internet 
Information Server sont distribués 
gratuitement par téléchargement. 
Cette évolution technologique et 
commerciale montre que Microsoft 
n'est pas décidée à se laisser manger 
toute crue et que certains l'ont peut- 
être enterrée par erreur. Comme le 
soulignait J.L. Gassée, ex N°2 
d'Apple et peu suspect de louanges 
exagérées envers Bill Gates, Microsoft 
montre qu'elle est une société beau- 
coup moins bloquée qu'il n'y paraît, 
une société où le fondateur est 
capable d'écouter son "middle mana- 
gement" pour opérer un reposition- 
nement aussi rapide et aussi profond. 
A l'image de Microsoft, toutes les 
sociétés de logiciels ont pris le virage. 
Certains l'utilisent comme vitrine, 
comme outil de promotion, de com- 
merce. D'autres vont plus loin et 
cherchent à participer à l'aventure. 
Pour nous autres utilisateurs, le résul- 
tat est identique, quiconque aime le 
logiciel doit absolument se branchez 
pour découvrir et apprécier tout ce 
qui arrive. 



Christian Jacques & Alex Otic 
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IU Y A DEUX ANS, PENSER 
QU'IL SERAIT POSSIBLE DE 
GAGNER DE L'ARGENT AVEC 



INTERNET ETAIT 

DANS L'ESPRIT 

DE CERTAINS, LE SIGNE 



Internet et l'argent : 

un enjeu considérable 



d'une folie douce. 
Qu'en est-il aujourd'hui? 
et demain? désormais, 
les choses sont claires : 
internet est assimilé à 
une nouvelle ruée vers 
l'or. Chacun a en effet 
PRIS conscience du 
marché considérable 
que le monde en ligne 
allait générer 
entraînant une course 
de vitesse entre les 
différents opérateurs 
pour rentabiliser au 
mieux et au plus vite, 
pourtant, nous n'en 
sommes encore qu'aux 
balbutiements, en 
particulier en france. 



Récemment, le cabinet Forres- 
ter Research a organisé un 
colloque sur le thème "gagner 
de l'argent sur Internet". Cravates et 
nœuds papillons ont cogité et étudié 
les chiffres des dernières enquêtes. Le 
nombre de serveurs Web devrait 
atteindre 1 00 000 d'ici peu de temps, 
et ce nombre doublerait tous les 53 
jours ! 

Ce même cabinet, a prédit qu'Inter- 
net générera 45 milliards de dollars, 
grâce au commerce électronique en 
l'an 2000 (espérons que leurs prédic- 
tions seront meilleures que celles de 
Nostradamus). 

Et tout va maintenant très vite. Il est 
désormais possible d'ouvrir un 
compte en banque sur Internet, et, 
aux Etats-Unis, de consulter l'état 
de son compte sur un serveur Web : 
quelques banques se sont lancées 
dans l'aventure. 
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Netscape : 

le nouveau "Microsoft"? 



Le pari insensé de Jim Clark et de 
Mark Andersen, les co-fondateurs de 
Netscape, était de tout miser sur le 
Web, et d'en taire le standard de-facto 
des autoroutes de l'information. Pari 
réussi, le nombre de serveurs Web 
explose, le trafic suit, et Netscape 
Corp a généré un chiffre d'affaires de 
190 millions de francs sur les 3 pre- 
miers trimestres de 1995, emploie 
360 personnes et vaut déjà plus de 
10 milliards de francs, depuis son intro- 
duction en bourse en septembre 95. 
Combien d'utilisateurs ont téléchargé 
gratuitement une version de Netscape 



pour PC ou pour Mac? sans doute 
plus de 10 millions! Netscape se 
connecte par défaut sur la homepage 
de la société, ce qui génère un nombre 
impressionnant de hints. 
Et voila la première méthode qui per- 
met de gagner de l'argent. Ces 
rameuses connexions permettent à 
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UN ICATION INTERNET 



Netscape de vendre des espaces publi- 
citaires. Une société commerciale pré- 
sente sur le Net peut acheter un espa- 
ce, un bandeau graphique ou un logo 
qui permettra aux utilisateurs de se 
connecter sur ce site, loué quelques 
milliers de dollars pour un mois. Les 
sites couramment consultés, les ser- 
veurs de recherche du type Yahoo ou 
Lycos, ont rapidement compris le 
potentiel commercial. Le prix est de 
20 000 dollars/mois pour un bandeau 
comme celui de Mastercard sur 
Yahoo, lequel garantit 3 millions de 
contacts par jour, et donc quelques 
millions de consommateurs chaque 
mois. Dans ces conditions, vous com- 
prenez pourquoi Internet Shopping 
Network (http://www.internet.net) 
s'est offert un bandeau sur Yahoo ces 
dernières semaines. Ce service de 
cyber-shopping est l'exemple typique 
des services commerciaux à venir. 
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Comment 
l'argent rentre? 



Aujourd'hui, certains sites deman- 
dent à leur visiteur de s'enregistrer. 
C'est gratuit, mais permet en fait de 
mieux connaître le profil de l'utilisa- 
teur. Ce dernier laisse son nom, ses 
coordonnées et répond parfois à 
quelques questions plus générales : 
sexe, âge, revenus, etc. Connectez 
vous sur Hot Wired ou sur Cnet pour 
profiter de l'intégralité du site où 
vous devrez vous enregistrer. Cela 
peut sembler anodin, mais permet au 
fournisseur de service de se doter 
d'un fichier valorisé, qu'il est suscep- 
tible de revendre un jour ou l'autre. 
De même, ces services peuvent vous 
proposer de vous inscrire encore gra- 
tuitement à une mailing- liste, et vous 
serez au courant des dernières news 
de tel ou tel secteur. Là encore, rien 
n'interdit l'inclusion de publicité 
dans le mail ou la revente des adresses 
Email. 



Fournisseur d'accès internet : 

France Télécom ou le provider qui gagne le plus 

Si vous voulez vous connecter à Internet, vous devez passer par un 
fournisseur par modem (provider) qui vous relie au réseau via une ou 
plusieurs liaisons spécialisées et un ensemble de lignes téléphoniques 
sur lesquelles vous pouvez vous connecter. 

Prenons comme exemple pour les parisiens et franciliens le fournisseur 
Planète PC et son offre "loisirs" . Vous payez au fournisseur 50 Frs 
chaque mois et dans ce cas bénéficiez de la gratuité de la connexion 
pendant les heures creuses, à savoir, le week-end, les jours fériés et 
la nuit (de 19Hà9H du matin). 

En vous connectant dans ces tranches horaires, un mois complet 
de netsurfing vous coûtera 50 Frs plus les coûts France Télécom. 
Ces derniers seront plus faibles la nuit (tarif bleu nuit soit dans le cas 
de la zone locale : 5,28 Frs de l'heure) ou à partir du samedi 13 H 30 
(tarif bleu : 7,4 Frs de l'heure). Un netsurfer acharné peut se connecter 
une vingtaine d'heures dans le mois, dans ce cas, le montant sera au 
minimum 150 Frs de téléphone ! Attention, le samedi matin est 
en zone rouge pour France Télécom, soit 14 Frs de l'heure... gare à 
la surprise ! 

De ce point de vue, c'est France Télécom qui gagne le plus. Du côté 
du provider, ce dernier devra louer à l'opérateur en situation de 
monopole, des lignes de téléphone en réponse seule (SPB) dont le 
coût vient d'ailleurs de changer de manière brutale, et les liaisons 
spécialisées (au minimum 10 000 Frslmois). Encore une fois, c'est 
France télécom qui gagne le plus sur l'offre Internet. 
Très récemment France télécom vient d'annoncer sa nouvelle politique. 
Parisiens et provinciaux sont désormais à égalité par le biais d'un 
numéro 36 01 13 13 proposé aux principaux "providers" français 
moyennant un coût supplémentaire d'environ 30 francs par mois pour 
le Provider. Pour les utilisateurs occasionnels, deux autres numéros vont 
également être proposés à partir du 15 mars : le 36 01 14 14 (0,37 Frs. 
la minute) et le 36 01 15 15 (1,29 Frs la minute). Avec ces numéros, 
un utilisateur individuel peut se connecter immédiatement sur Internet 
mais, pour une utilisation intensive, il est préférable de passer par 
le provider via le 36 01 13 13. 

Là où tout se complique c'est que France Télécom va également devenir 
fournisseur d'accès avec la filiale France Télécom multimédia qui 
proposera une offre complète (connexions, messageries, outils de 
navigation...). Enfin, France Télécom souhaite développer le concept 
de galerie marchande avec les principaux groupes privés: Wanaddo, 
Infonie, France En Ligne. 

Enfin, soucieuse de ne pas laisser se perdre un marché qui lui rapporte 
près de 10 milliards par an (contre 500 à 600 millions pour l'Internet, 
d'ici 4 ans), l'opérateur français va proposer de nouveaux minitels, 
8 fois plus rapides d'ici la fin de l'année et continuer la baisse des 
tarifs de connexion. 
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E-cash, Cryptage/Sécurité 
et services commerciaux : 
à quand ta Redoute sur 
Internet? 



Parmi les rumeurs du Net, on attend 
l'arrivée de sites commerciaux fran- 
çais. En effet, pour une société de 
vente par correspondance (VPC), 
grimper sur le Net peut être intéres- 
sant. Le netsurfer est un client jeune 
et attiré par les technologies nou- 
velles. Il dispose en général d'un fort 
pouvoir d'achat. On murmure que la 
Redoute, les 3 Suisses ou Décathlon 
regardent avec intérêt ce phénomène. 
Les avantages sont nombreux : le 
réseau permet la suppression de 
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à une condition : assurer la sécurité 
des transactions. L'utilisateur se sert 
nécessairement de sa carte bancaire, 
seul moyen simple de paiement à dis- 
tance. Mais qui dit transfert d'infor- 
mations bancaires, dit risque de pira- 
tage. Il est donc indispensable de 
sécuriser les échanges de données, en 
cryptant ceux-ci au moyen d'algo- 
rithmes sûrs déjà possibles avec plu- 
sieurs technologies. Par exemple, si 
vous vous connectez sur un site 
"sécurisé" avec Netscape, vous pour- 
rez voir la clé brisée en bas à gauche, 
devenir complète et rouge. Cela 
signifie que les informations que 
vous envoyez au serveur sont cryp- 
tées et ne peuvent pas être facilement 
piratées (du moins en principe). 



tion (c'est-à-dire lui offrir la possibi- 
lité de décrypter). Cela évolue sous la 
pression des opérateurs et des indus- 
triels de la VPC, mais la France est 
pour le moment très en retard et c'est 
pourtant indispensable au dévelop- 
pement commercial d'Internet 
comme des réseaux privés de type 
MSN, Compuserve, AOL, Infonie... 
Dans d'autres pays, la situation pro- 
gresse à grand pas. Fin 1994, Visa 
s'est associé à Microsoft pour déve- 
lopper "Secure Transaction Techno- 
logie" grâce à une technologie RSA 
qui devait être intégrée dans MSN. 
Pendant ce temps, Mastercard s'est 
allié avec Netscape, IBM et Cyber- 
cash pour son Secure Electronic Pay- 
ment Protocol. 




nombreuses étapes intermédiaires 
entre le vendeur et l'acheteur. La 
commande est transmise directe- 
ment aux systèmes de gestion de 
stock du vendeur, la transaction est 
ensuite transmise aux services d'ex- 
pédition. Plus besoin de boutiques, 
de catalogue papier pour cette 
gamme de clientèle. 
C'est techniquement réalisable mais 
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3 SUISSES 

LA BOUTIQUE ELECTRONIQUE 
Ft mmt L'Enfant L'Homme 



Linge de Maitnn Décoration Hlgh-Tech 




Cependant, en France, dans ce 
domaine le bât blesse. La réglemen- 
tation française en matière de crypta- 
ge est l'une des plus rigides au monde 
car l'utilisation de cryptage est assi- 
milée à du matériel de guerre sans 
que quiconque puisse l'employer à 
moins de remplir d'innombrables 
formulaires administratifs et de four- 
nir la clé de cryptage à l'administra- 



En effet, une autre solution s'offre à 
qui veut faire du commerce sur le 
Net : le cybercash. Dans ce dernier 
cas, l'utilisateur achète de la monnaie 
virtuelle, auprès d'une banque virtuel- 
le. Les acheteurs seront débités ou cré- 
dités de cybercash, au fur et à mesure 
de leurs emplettes dans des "cyber- 
marchés" (NDLA : je dépose la 
marque). 
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Les avantages sont nom- 
breux : il est possible de 
débiter ou de créditer le 
compte de l'utilisateur, 
même pour des sommes 
minimales (quelques dizai- 
nes de centimes, par 
exemple) et surtout les 
informations vitales com- 
me le numéro de la carte 
bancaire du client n'est utilisé qu'à la 
création du compte. Cela se passe de 
manière confidentielle et anonyme. 
En France, pour l'instant l'offre de 
services commerciaux est limitée, 
mais Globe On-line (http://www.- 
globeonline.fr/) permet les achats sur 
Internet. Le serveur Web de cette 
société comporte déjà plusieurs par- 
tenaires, comme Libération, la Voix 
du Nord ou encore les champagnes 
Veuve Cliquot Ponsardin. 11 suffit 
d'ouvrir un compte, un porte-mon- 
naie virtuel après avoir répondu à un 
questionnaire, et indiqué ses coor- 
données bancaires. Ensuite, vous 
recevrez un code secret personnalisé 
vous permettant l'achat d'articles 
dans la galerie marchande bien que, 
pour l'instant, l'offre soit limitée et 
demande à s'étoffer. 
Surveillez donc de près les sites sui- 
vants pour vous tenir au courant de 
l'évolution de l'offre sur ce marché. 
www.fnac.fr reste en construction et 
ne propose pour l'instant pas grand 
chose. 
www.decathlon.com ne permet pour 
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http://www.fnac.fr/ 

Infnrniulldn (lient , Forum d'K.xnrfssIim 

Pour le plaisir des yeux el pour voire confort 
nous vous invitons à consulter ce site 
avec la denuère version de NETSCAPE 



l'instant que la consultation partielle 
du catalogue de la célèbre chaîne de 
magasins sportifs. 

www.redoute.fr permet la comman- 
de de quelques articles sélectionnés 
dans des domaines étudiés pour le 
public : sport, vêtements de styles 
"sportswear", high-tech. Les com- 
mandes sont livrées uniquement en 
contre-remboursement. Ceci élimine 
tout risque de piratage et témoigne 
de la position d'attente de la part de 
la société de VPC. 
www.trois-suisses.fr est bien plus 
complet au niveau du catalogue, et 
permet même à l'utilisateur de rece- 
voir un catalogue de lingerie fine ou 
de vêtements pour personnes de peti- 
te taille, en plus du volumineux cata- 
logue des "3 Suisses", livré sur deman- 
de, après avoir envoyé un email (quel- 
le horreur : pas de formulaire!). 
Pour certains articles, il est possible 
de visualiser des vidéos, des photos 
ou même d'écouter une description. 
Avant la commande, vous pouvez 
modifier quantité et taille des articles. 
Vous n'aurez plus qu'à indiquer votre 



adresse... pour une livrai- 
son en contre-rembourse- 
ment. La Redoute et les 3 
Suisses seront sans doute 
parmi les premières socié- 
tés françaises à se lancer en 
masse dans ce nouveau 
business. 

Parallèlement au dévelop- 
pement du Web, les ser- 
vices privés du type Compuserve, 
AOL, MSN, Infonie... comptent 
également prendre pied dans le 
monde de l'argent. L'argumentation 
pourrait d'ailleurs devenir simple : 
Internet n'est pas a priori un réseau 
commercial. II doit rester une sorte 
de "service public" des mondes En 
Ligne. Pour le commerce, il faut le 
confier à des opérateurs privés en 
charge de gérer les transactions com- 
merciales dans des conditions de 
sécurité et de facilité propres à satis- 
faire le plus large public. Si ce type 
d'argumentation n'est pas encore 
complètement développé, cette ten- 
dance tend à se renforcer. 
L'actualité des mondes En Ligne est 
en perpétuelle évolution. Il n'existe 
pas de domaine qui évolue plus rapi- 
dement que celui-ci. Une certitude 
d'aujourd'hui peut devenir obsolète 
le lendemain. Cependant, une chose 
reste certaine : Internet et ses succé- 
danés privés vont devenir des 
pompes à finance gigantesques. 
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En Construction 
Bientôt un NewsGroup et une mailing list 
FnacH! 
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QUESTIOMS/REPO 
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Questions/Réponses 
105. rue Ju\* Guesde 
92 532 »eva»ois Cedex 
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Vos astuces : 



Vos questions, vos problèmes : 



Vous manquez de place? Continuez sur papier libre.. 



L'astuce du mois 

Chaque mois, 

nous sélectionnons 

une astuce originale 

que vous nous aurez envoyée. 
Un abonnement gratuit 
de 6 mois à PC Futé 
récompensera son auteur. 




Votre configuration 



Micro-ordinateur : 

Marque et modèle : ... 

Vidéo : 

Processeur : 

Mémoire vive (RAM) :. 
Capacité disque dur :... 



Logiciels : 



Autres équipements : 



Vos coordonnées 



Nom : 

Prénom : 
Adresse : 



Code postal : Ville : 

N° de tél. : Age : 

Votre activité : □ étudiant Q enseignant 

□ employé □ cadre □ assistant/secrétaire 

□ directeur/resp. de service □ autre 

Votre employeur : 

Effectifs: Q<10 □ 10-50 Q 50-200 Q >200 
Votre service : 



GAGNEZ UN PC 486 

Tirage au sort parmi 

les questionnaires reçus 

Date limite d'envoi : le 29 février 1996 

(cachet de la poste faisant foi) 



ATTENTION 

Seuls les questionnaires complètement renseignés (c'est-à-dire que vous devez fournir une 

réponse à chacune des 15 questions posées) feront partie du tirage au sort. Qu'on se le dise! 



□ homme 



□ femme 



Lieu d'habitation 



Intention d'abonnement ? 
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□ <15ans □ de 15 à 19 ans □ de 20 à 24 ans 

□ 25 à 34 ans □ 35 à 49 ans 

J 50 à 64 ans J +de 64 ans 



J Etudiant □ Enseignant 

□ Employé □ Cadre 

□ Agriculteur □ Commerçant 

□ Profession libérale □ Chef d'entreprise 
-l Retraité □ Informaticien 

□ Autre (précisez) 

□ Paris /RP 

□ Province (n° du département) 

as 

□ Oui □ Non 
Pourquoi 

□ Oui □ Non 

Pourquoi 

A part vous, combien de personnes lisent votre exem 
plaire de PC Futé ? 

Quels autres magazines informatiques lisez-vous ? 

Processeur. 

Disque dur (taille) ..... 

Mémoire vive 

Version du DOS 

Version de Windows 

Taille de l'écran 

Lecteur de CD-ROM . 

Modem (vitesse) 

Imprimante 

Autres périphériques 



Votre confiauration 



Quel est l'usage de votre micro-ordinateur ? 



□ Personnel 



□ Professionnel 



□ Les deux 



Quels programmes utilisez-vous ? 



□ Outils de développement 

□ Logiciels de bureautique (tableurs, traitement de texte.. 

□ Logiciels de dessin et de mise en page 
J Logiciels de communication 

□ Multimédia (son, vidéo...) 

□ Jeux 



Votre magazine 



Notez chacune des rubriques de PC Futé de à 10 
















POV ' ' ' 




Visual Bask" 4^ III 











Vos suggestions 



Commentaires 



Quelles sont les rubriques a supprimer ? 



lue es sont les rubriaues a aiouter ? 



Souhaitez-vous due PC Futé devienne mensuel ? 



Découpez ou photocopiez la page remplie et retournez-la à l'adresse suivante : 
J.D. Press 105, rue Jules Guesde, 92532 Levallois Cedex 

Laissez vos coordonnées complètes si vous souhaitez participer au tirage au sort. 



Nom Prénom . 



Adresse 

Code Postal Ville . 
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LE SAVIEZ-VOUS 



)u'on se le dise 
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Les technologies 
logicielles de demain 






Knowledge-based Systems (KBS), 
Case-basetl Systems (CBS), gêner ic 
algorihtms ou réseaux de neurones 
sont quelques unes de ces nouvelles 
techniques. Dennis Yablonski, prési- 
dent du Carnegie Group, un institut 
spécialisé dans les logiciels "intelli- 
gents" prédit que "la teclinologie KBS 
es lui sur-ensemble de la technologie 
objet". En quoi consiste t-elle i II s'agit 
d'un habile mélange entre les tech- 
niques de règles utilisées dans les 
experts (base de connais- 
sances, bases de règles, moteurs d'in- 
férence...) appliqués aux objets - les 
plus complexes - tels que l'on peut 
désormais les considérer. A côté de 
cene évolution, les C^ase-based Sys- 
tems - que l'on peut assimiler à des 
systèmes experts - continuent égale- 
ment d'évoluer. S enrichissant en per- 
manence par le biais de ses utilisa- 
teurs, de tels systèmes servent d'élé- 
ments de base aux KBS. Dans le 
domaine du support produit, de sem- 
blables réalisations commencent à 
faire leur apparition : l'ordinateur 
en charge le support utilisateur 
pour plus de 90% des problèmes ren- 
contrés uniquement par l'étude et 
l'analyse du cas qui lui est soumis en 
le comparant à ses expériences passées. 
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Bug et debugging selon 
Guy Kawasaki 

(célèbre chroniqueur américain, 
grand amateur d'Apple Macintosh) 

Debugging : Process That begins one 

week before a [major] expo 

Bug. A Problem with your competitor's 

product. A problem in your product is 

an undocumented feature or an unex- 

pected resuit but never a bug 

Read Me First. List of bugs that don't get 

fixed 
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Le codage Huffman et le RLC 

Parmi les utilitaires les plus fréquemment et désormais quotidiennement employés figurent 
les outils de compression/décompression. L'un des systèmes compactage/décompactage parmi 
les plus connus est le codage de Huffman, lui-même dérivé du code Shannon-Fano. La longueur 
d'un mot codé varie en sens inverse de sa probabilité d'apparition. L'utilisation d'une langue 
implique une répétition plus ou moins fréquente de certaines lettres. Si la fréquence d'appari- 
tion n 'est pas connue, l'algorithme effectue une première passe pour calculer la table de coda- 
ge puis compacte en fonction de cetle<i. Cette méthode est dite statistique. 
Run Length Code (RLC) que l'on trouve également dans de nombreux formats graphiques, PCX 
notamment s'utilise souvent en combinaison avec la méthode précédente. Les télécopieurs 
utilisent par exemple une combinaison Huffman, RLC. Sans être la plus performante, cette 
technique a le mérite d'être simple à comprendre et à programmer. Le principe est le suivant : 
en cas de répétition de caractères identiques, on stocke un caractère et le nombre de fois où 
il apparaît successivement à condition bien sûr que le résultat soit inférieur au stockage 
traditionnel. Dans une page dactylographiée, parfois plus de 90% de la surface est composée 
de blanc. Imaginez que cette page soit enregistrée non pas comme une suite de caractères, 
mais comme une page graphique - opération que réalise un scanner. Vous constatez aisément 
que des lignes entières peuvent être codées sur quelques caractères. Cette méthode, archi- 
simple, est employée dans de très nombreux programmes qui gèrent les pages graphiques. 
Les différentes méthodes de compactage peuvent être utilisées en combinaison. Pour obtenir 
la plus petite taille possible et sans perte d'information. 



I 



Du rififi 

dans le neurone 



Une autre technologie très en vogue 
est le réseau de neurones. Dans ce 
système, le programme simule le 
fonctionnement du système nerveux 
de l'homme en découpant chaque 
information en petites parcelles, les- 
quelles sont analysées sur plusieurs 
niveaux pour être recoupées. Aujour- 
d'hui, la reconnaissance vocale, la 
traduction, le contrôle de process 
sont les applications qui commen- 
cent à utiliser ces technologies. L'un 
des phénomènes les plus extraordi- 
naires concernant les réseaux de neu- 
rones tient dans le manque d'expli- 
cations scientifiques ou rationnelles 
quant à son fonctionnement. S'il est 
parfaitement possible d'expliquer 
son organisation, s'il est facile de dis- 
serter sur le chemin que parcourt 
l'information, il est extrêmement 
délicat d'expliquer clairement pour- 
quoi les résultats convergent en 
toutes occasions vers la bonne solu- 
tion. En d'autres termes, lorsque le 
réseau de neurones déduit en perma- 
nence - et sans apprentissage préa- 
lable - que la lettre qu'il vient d'ana- 



lyser est un E, et que cette lettre est 
effectivement un E, il est loin d'être 
évident d'instruire scientifiquement 
sur la méthode utilisée pour arriver à 
cette déduction. Et pourtant cela 
fonctionne. Notons que cet aspect - 
cette relative méconnaissance des 
possibilités réelles- est très certaine- 
ment l'un de ceux qui séduit le plus 
les scientifiques quasiment inca- 
pables à ce jour d'estimer avec préci- 
sion les limites d'une telle technolo- 
gie. Cependant, un fait est pratique- 
ment acquis : les réseaux de neurones 
ont un immense avenir. 
En combinant ces différentes tech- 
niques, en les associant à des 
méthodes de programmation plus 
traditionnelles, on aboutit à ce que 
l'on dénomme aujourd'hui les sys- 
tèmes hybrides. Si quelques sociétés 
américaines (Gensym, Intellilcorp, 
Art* Enterprise) commencent à com- 
mercialiser de semblables réalisa- 
tions, l'essentiel de la production se 
tient pour l'instant dans les universi- 
tés. Kevin Murphy prévoit cepen- 
dant que "dans le milieu des années 
90 les langages orientés objet, KBS et 
CBR (Case based Reasoning) seront 
vraisemblablement rassemblés dans un 
unique produit". 
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a la demande de nombreux 
lecteurs, nous consacrons 
un nouvel article aux 
notions fondamentales 
de programmation 
en c + + . en conséquence, 
tout le code que nous 
présentons dans ces pages 
pourra être compilé au 
choix sous dos et sous 
Windows en mode console. 



Les notions que nous avions 
abordées au cours du dernier 
numéro sont à la base de la 
programmation orientée objet. Nous 
allons approfondir nos connaissances 
dans ces domaines et aborder de nou- 
veaux concepts. 
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Portée globale 
portée locale 



'tit C++ 



Vous savez certainement et contrai- 
rement à ce que nous avons fait 
jusqu'à présent, qu'il existe toujours 
plusieurs fichiers sources {fichier.- 
cpp) pour le moindre projet un peu 
important. En effet, it est toujours 
préférable de séparer le code par 
fonctionnalité. Un fichier peut ainsi 
être réutilisé dans plusieurs projets. 
Nous aurons, par exemple, un fichier 
qui définit des opérations sur des 
matrices, un autre qui implémente 
une barre de contrôle spécialisée... 
Le problème principal est lié à la 
communication des variables entre 
ces différents fichiers. Imaginons, par 
exemple que vous ayez deux fichiers 
à partir desquels vous allez manipu- 
ler un pointeur sur une matrice 
(matl). Dans un des fichiers (en 
général, celui qui contient la fonc- 



tion main), un pointeur est déclaré 
par : 

Matrix* matl; 

Ceci indique au compilateur de réser- 
ver de la mémoire pour un pointeur. 
Dans les autres fichiers qui devront 
accéder à la matrice pointée par 
matl, nous indiquerons : 
extern Matrix* matl ; 
Le mot clé extern indique au compi- 
lateur que dans ce fichier, nous allons 
manipuler un pointeur qui s'appelle 
matl; ce pointeur ayant été déclaré 
dans un autre fichier, il ne faut donc 
pas allouer de la mémoire pour matl. 
Sous Windows, l'objet que l'on 
déclare de portée globale est typique- 
ment l'objet application ou l'objet 
fenêtre principale, fl est souvent 
nécessaire d'accéder facilement à cet 
objet à partir de différentes fonctions. 
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De l'utilisation 

des variables globales 



Attention : une des grandes forces du 
C++ est l'encapsulation des données. 
C'est- à- dire que vous ne pouvez pas 
manipuler par erreur des variables 
qui appartiennent à une classe. Le 
fait d'utiliser des variables globales 
casse le bénéfice de l'encapsulation. 
Ne déclarez une variable globale que 
si vous ne pouvez pas faire autre- 
ment. Même si vous ne comprenez 
pas pour l'instant tout l'intérêt de 
l'encapsulation de données, gardez à 
l'esprit cette règle importante de 
limiter les variables globales. Vous 
aurez moins de problèmes lorsque 
vous commencerez à développer de 
grands projets. Si vous devez utiliser 
plus d'une dizaine de variables glo- 



Rappel des notions déjà abordées 

Coût et an 

Ce sont les nouveaux opérateurs 
d'entrées-sorties en C++. Ils sont 
beaucoup plus puissants et beau- 
coup plus sûrs que leurs équivalents 
C printfC) et scanf(...). 
coût « "Hello world"; 
cin » val; 

Les opérateurs arithmétiques 

Comment effectuer les opérations 
simples (addition, multiplication) en 
C++. 

Les objets et les classes 

Une classe est le nom que l'on 
donne en C++ pour un objet. Un 
objet est un type de donnée que le 
compilateur ne connaît pas. 
class MonObj 

M; 

L'héritage 

L'héritage permet de définir une 
nouvelle classe (un nouvel objet) qui 
garde les fonctionnalités de son 
parent. On peut alors lui ajouter 
d'autres données membres (qui peu- 
vent être d'autres classes) et 
d'autres fonctions qui lui donneront 
une plus grande spécialisation, 
class AutreObj : public MonObj 

U; 

Les pointeurs 

L'allocation et la compréhension des 
pointeurs sont améliorées en C++ 
grâce aux opérateurs new et delete. 
MonObj = new ObjetO; 
MonObj->Fonction(); 

delete MonObjO; 



baies, c'est certainement que les 
classes que vous avez définies ne sont 
pas adaptées au problème à traiter. La 
ctéation de classe (ou d'objets) est en 
fait le problème le plus délicat pour 
la programmation orientée objet. 
Nous nous contenterons dans un 
premier temps d'utiliser les classes 
qui sont déjà mises à notre disposi- 
tion à travers les bibliothèque OWL 
et MFC. 
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Exemple de communication d 


'objets entre deux fichiers 


mainport . cpp 


portei.cpp 


TPoint* point 1; // cet objet est déclaré 


//TPoint* pointl; // ERREUR 


mais non initialisé (cf dans mainO )!!!! 


extern TPoint* pointl; // OK; 


int main() 


extern TPoint* point2; // erreur. point2 


{ 


est de porte locale a main. Il ne peut 


int resuit = 45; 


être accéder ailleurs. 


// point 2 de portée locale à main 




TPoint* point2 = new TPoint 0; 


void Opération!) 


pointl - new TPoint (15, 8); 


{ 


coût << "\npointl " << 'pointl; 


TPoint point3; 


Operationf) ; 


int x; 


OperationlIO; 


pointl->0ffset(12,8); 


Operationlll ( resuit ) ; 


) 


coût << "\npointl " << *pointl; 




return 0; 


void Operationlll (int x) 




int y» 2; 


void OperationlIO 


y « 2*x; // Ok, x est un 


l 


argument de operationlll 


// on peut utiliser pointl ici car il est 


) 


de portée locale au fichier. 




pointl- >Off setBy (12, B) ; 




cout << "\npointl dans 




OperationlIO " << *pointl; 
) 
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Les fonctions 
et procédures 



En C++ (comme dans tout langage 
structuré), nous séparons toujours un 
programme en petits modules. C'est 
aussi ce qu'on appelle une fonction. 
Chacune de ces fonctions est conçue 
pour faire un travail spécifique. 
L'avantage du fractionnement du 
programme en une petite fonction est 
simple : maintenance et compréhen- 
sion. Une fonction peut par exemple 
être écrite pour inverser une matrice, 
tracer un cercle... Sous Windows, cela 
peut aussi être le traitement d'un mes- 
sage envoyé par le système. 

Déclaration & Arguments 

Ces fonctions ont évidemment 
besoin de connaître les paramètres 



qu'elles doivent manipuler. On leur 
transmet donc en argument les para- 
mètres dont elles vont avoir besoin. 
Exemples : 

int Fonct (int a, TPoint pt) ; 
Cette fonction s'appelle Fonct, elle 
prend pour argument un entier (a) et 
un objet TPoint(pt). Elle retourne au 
programme qui l'a appelé une valeur 
entière. Si vous regardez ce que nous 
avons fait ici, on n'explique pas ce 
que fait la fonction Fonct m com- 
ment elle le fait. Il s'agit en fait de la 
déclaration de la fonction. En C++, 
la déclaration de toutes les fonctions 
est obligatoire. C'est la raison d'être 
des fichiers, h. Dans ces fichiers, nous 
regroupons les déclarations des fonc- 
tions que l'on va créer et utiliser. 
Dans le fichîer.cpp, nous écrivons le 
code de la fonction (ex.l) 
Dans la déclaration, nous indiquons 







Exemple 1 




Fichier. b 






Fichier. cpp 




int Fonct ( int a 


, TPoint pt ) ; 




int Fonct (int a, TPoint pt) 
{ 

int resuit, ■ 

a * 7*a; // modification 
la copie de l'argument a 

resuit » a*Pt.x; 

return resuit; 
) 


de 
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Comment compiler 
les programmes fournis 

1 - Si vous programmez avec Borland C++ ou Turbo 
C++ pour Windows, vous pouvez charger les pro- 
jets (*.IDE) dans l'environnement de développe- 
ment de Borland. Sélectionnez le menu Options/ 
Project... Indiquez alors le répertoire où se trouve 
le compilateur C++. Vous pouvez alors lancer la 
compilation en appuyant sur la touche F9 ou CTRL 
F9 pour que le programme s'exécute tout de suite 
après la compilation. 

2- Si vous utilisez un compilateur Dos. Placez-vous 
dans le répertoire contenant les fichiers du projet. 
Tapez à la ligne de commande: tcc (ou bec) *.cpp. 




WBBE 



Tous les fichiers présents dans ce répertoire seront 
compilés puis automatiquement liés produisant 
ainsi directement le programme exécutable. 

3- Vous pouvez aussi créer et taper vous-même le 
projet et les fichiers sources. Sélectionnez le menu 
Project/New. Choisissez le lecteur et le répertoire 
dans lequel vous voulez travailler. Vous pouvez 
même définir un répertoire qui n'existe pas. Il sera 
automatiquement créé pour vous. Choisissez la 
plate-forme pour laquelle vous voulez développer 
(DOS ou Windows). Nous vous conseillons pour ces 
premiers programmes de choisir EasyWin. Vous 
pourrez alors conserver tout le confort de l'envi- 
ronnement de développement intégré de Borland. 
Après avoir validé vos options (OK), la fenêtre de 
projet apparaît. Placez-vous sur les fichiers .def et 
,rc et supprimez les en appuyant sur la touche 
suppr. Le compilateur émettra un warning lors de 
la phase de lien mais c'est sans importance pour le 
moment. Double cliquez sur le fichier.cpp et tapez 
le texte de votre code. Lancez la compilation par 
F9 (compilation puis édition de lien) ou CTRL F9 
(F9 + lancement du programme). 

Si votre compilateur n'est pas un produit Borland, 
consultez votre manuel. 
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un nom à la variable (ici a et pt). Ce 
nom peut être quelconque. Nous 
vous conseillons d'utiliser cette liber- 
té pour spécifier un nom significatif. 
Quand vous devrez relire votre pro- 
gramme, cette précaution peut vous 
faire gagner beaucoup de temps. 

Passage des arguments 
En C++, il existe trois façons (contre 
deux en C) de passer les arguments à 
une fonction. Les différences entre 
chaque méthode sont fondamentales. 
On ne peut pas utiliser une méthode 
à la place d'une autre. Le choix de la 
méthode à utiliser dépendra de ce que 
vous voulez faire et des arguments 
que vous devez passer. 
Nous appellerons le premier type de 
passage, le passage par valeur. Dans 
ce cas, la fonction appelée ne peut pas 
modifier les arguments du program- 
me appelant. Lors de l'exécution, la 
fonction appelée effectue une copie 
des arguments et elle utilise ces der- 
niers pour travailler. Les arguments 
du programme appelant ne sont donc 
pas modifiés. Dans la fonction Fond, 
on peut utiliser et modifier la valeur 
de l'argument "a". On modifie en fait 
la copie de l'argument "a". Cette 
copie sera détruite lorsque la fonction 
se termine. La valeur ne sera donc en 
aucun cas retournée au programme 
appelant. Il reste que lorsqu'on 
retournera dans le programme appe- 
lant "a" aura toujours la même valeur 
qu'il avait avant l'appel de Fond. C'est 
tout à fait l'exemple que nous avons 
donné ci-dessus (vous trouverez sur la 
disquette un programme qui exami- 
ne la valeur des arguments avant et 
après l'appel de la fonction). 
Si maintenant le rôle de votre fonc- 
tion est de modifier les arguments 
qu'elle reçoit, vous allez pouvoir pas- 
ser les arguments par pointeurs. C'est 
le passage par pointeurs. Cette fois- 
ci, les arguments vont pointer sur les 
valeurs stockées en mémoire. Les 
arguments du programme appelant 
vont donc être modifiés (ex.2). 







Exemple 2 




Fichier. h 






Fichier . cpp 




int Fonct(int&, 


TPointi); 




int Fonct( int* a, TPoint* 
{ 

int resuit; 

*a - *a*7; 

resuit » *a*pt->x; 
return resuit; 

> 


pt) 



Exemple 3 



Fichier. h 

int Fonctfinti, TPointfc); 



Fichier. cpp 

int Foncttintfc a, TPointS pt) 

{ 

int resuit; 

a - a*7; 

resuit ■ a*pt.x; 

return resuit; 
> 





Exemple 


4 


Fichier. h 




Fichier. cpp 


int Fonct( const int*. 


const TPoint &),- 


int Fonct(const intfc a, const TPointfc 

Pt) 

{ 

int resuit; 

a = a*7; // erreur (ou waraing 
sur certains compilateurs), on tente 
de modifier un argument définit comme 
constant . 

resuit = a'pt.x,-// OK 

return resuit; 



Il faut bien avouer que cette notation 
avec les * n'est pas très lisible. C'est 
une des raisons qui fait détester le C. 
En relisant le programme, il n'est pas 
facile de comprendre ce qu'a voulu 
faire l'auteur. Pour réconcilier les pro- 
grammeurs avec le C, les concepteurs 
du C++ ont inventé une nouvelle 
façon de passer les arguments. C'est le 
passage par référence. Une référence 
est en fait un pointeur (qui sera déré- 
férencé). Comme avec les pointeurs, 
l'argument peut être modifié (ex.3). 
Vous ne trouvez pas que cette nota- 
tion est plus facile à lire que la précé- 
dente avec les pointeurs ? Nous utili- 
sons aussi les références lorsqu'on 
doit transmettre à la fonction des 
gros objets. En effet, lors de l'appel 
par valeur, le programme effectue 
une copie des arguments avant d'uti- 
liser les arguments. Si votre objet est 
important (un bitmap par exemple), 



cette opération sera longue et 
consommatrice inutile de mémoire. 
Si vous voulez passer un tel objet 
mais que vous désirez que la fonction 
ne puisse pas modifier cet argument, 
il est possible de le faire élégamment. 
II suffit de spécifier que cet objet est 
const. Dans ce cas, vous indiquez au 
compilateur que vous utilisez le pas- 
sage par référence pour des raisons de 
performance et non plus pour modi- 
fier l'argument au sein de la fonction 
Fonct (ex.4). 

Si vous étudiez les déclarations des 
fonctions de la bibliothèque OWL 
(ouvrez par exemple le fichier dc.h), 
vous verrez qu'un grand nombre de 
fonctions utilisent le passage d'argu- 
ment par référence. Nous vous 
conseillons de bien étudier afin de 
bien comprendre les différences entre 
les trois manières de passer des argu- 
ments. 
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Appel de fonctions 
appartenant à une classe 



L'appel des fonctions appartenant à 
une classe n'est pas facile à comprendre 
lorsqu'on commence à programmer 
en C++. Nous allons voir les diffé- 
rentes erreurs souvent commises et 
nous expliquerons pourquoi un tel 
appel est incorrect. Nous vous con- 
seillons à nouveau de compiler les 
fichiers présents sur la disquette. N'ac- 
tivez qu'une seule erreur en mettant les 
autres en commentaire. Lancez alors la 
compilation et regardez le message 
généré par le compilateur. Ceci vous 



permettra de corriger plus rapidement 
vos programmes lorsque vous compi- 
lerez un programme plus important et 
que vous rencontrerez le même messa- 
ge du compilateur. De même que "c'est 
en forgeant qu'on devient forgeron"., c'est 
en faisant des erreurs que l'on devient 
programmeur. 

Voici ci-dessous, la déclaration de 
notre classe (à placer dans un 
fichier, h). 

Nous n'avons par encore vu l'écritu- 
re variable += x; 

C'est un raccourci qui est très fré- 
quemment employé par les pro- 
grammeurs C. Pour obtenir le même 
résultat, on peut encore écrire : 



variable = variable + 5; 
Il s'agit tout simplement d'augmen- 
ter la valeur de la variable de x uni- 
tés. Cette façon de faire est aussi lé- 
gale avec les autres opérateurs (sous- 
traction, multiplication et division). 
Il arrive souvent que l'on ait besoin 
d'incrémenter {ou de décrémenter) 
une variable de une unité (en parti- 
culier les compteurs). Il existe aussi 
un raccourci largement utilisé dans le 
code des programmeurs : 
variable++; 

Cette notation a pour effet d'incré- 
menter la variable d'une unité. Au 
fait, cette notation ne vous rappelle 
rien ? Et si notre variable s'appelle C. 



class Essai • 

{ 

protected: // protégez au maximum vos données 

i&t width; 

void incrément ( ) ; 
public: // les fonctions gui doivent accéder : 

Essai (int larg) ; 

Essai ( ) ; 

int GetWidth(){return width;} 

void Agrandir)); 



: données doivent être public 



); 

Le programme principal: 

int maint) 
t 

int resuit; 

Essai* Essail, *Essai3; 

Essai Essai2(B); 

Essail ■ new Essai (); 

Essai3 = new Essai (45); 

resuit = GetWidtbO; // Erreur courante pour le débutant. De guel objet voulez-vous la largeur ? 

resuit - Essail->GetWidth(); // Ok 

resuit ■ Essai3.GetWidth(); // erreur. Essai3 est un pointeur 

resuit = Essai2. GetWidthf); // Ok 

resuit ■ Essai2->GetWiâtb(); // erreur Essaie est un objet 

Essail->lncrement ( ) ,- // erreur. Incrément est une fonction protégée. Vous ne pouvez pas y accéder en dehors 
de la classe 



void Essai :: Agrandir () 
Incrément { ) ; 



void Essai : : Incrément { ) 

width +■ 5; // voir ci-dessous. 
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Si on désire augmenter la variable C 
d'une unité, on écrira C++. Avoir 
appelé le C orienté objet le C++ 
représente bien la situation voulue 
par les concepteurs. Le C++ est un 
sur-ensemble du C. Il partage la 
même syntaxe. Le C++ améliore le C 
en apportant de nouveaux concepts 
comme la programmation orientée 
objet, la gestion des flux ou la gestion 
des exceptions. Nous reparlerons de 
ces notions en détail dans des pro- 
chains numéros. 
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Arguments par défaut 



Regardons par exemple le construc- 
teur de la fonction TFrameWindow 
qui est une classe importante de 
OWL . Cette classe permet de créer 
une instance de fenêtre principale 
dans un programme Windows : 
TWindow ( TWindow* parent , 
const char far* title = 0, 
TModule* module * 0); 
Vous pouvez remarquer que les deux 
derniers arguments sont définis avec 
une certaine valeur (ici 0). C'est la 
valeur par défaut. C'est-à-dire que si 
ces arguments ne sont pas fournis 
lors de l'instanciation de TFrame- 
Window, ces arguments auront pour 
valeur, la valeur indiquée par défaut. 
Nous pouvons appeler le construc- 
teur TFrameWindow à l'aide des 
façons suivantes : 
TFrameWindow {Parent) ; 
/ / Parent est une donnée 
membre 

TFrameWindow { Parent , 
"Fenêtre"); // ces deux 
premières formes sont les 
plus utilisées pour créer 
une fenêtre sous Windows 
TFrameWindow ( Parent , 
"Fenêtre principale" , 
libl) ; 

TFrameWindow (Parent, ,lib) ; 
// Erreur. Si vous spéci- 



La place de la programmation objet dans le monde 
Marché comparé US et Europe 
2500 -f ~ 

2000 - 




91 92 93 94 



95 96 



En France environ 700000 programmeurs développent en C. Après un démarrage 
plutôt lent (les premiers compilateurs C++ datent de plus de 15 ans !) la plupart 
de ces programmeurs se convertissent au C++. L'objet quel que soit le langage sous 
tendu (smalltalk, pascal, C.) demande un effort d'abstraction plus élevé que le 
langage procédural classique. Avant de vous lancer dans la programmation de votre 
application, vous devez avoir une vue générale de votre application et savoir quelles 
classes vont représenter le mieux ce que vous allez programmer. En cas d'erreur dans 
cette phase du développement, la sanction est sévère. Tout votre travail est inutile. 
Temps de programmation trop long, overhead inacceptable, acrobatie de program- 
mation... En cas de choix judicieux dans le choix de vos classes, vous obtenez 
un programme très stable (les bogues sont rapidement localisés), rapide (peu 
d'overhead) et surtout très facile à maintenir et à améliorer. 

Pour le chef de projet, passer à l'objet est donc une opération risquée mais qui peut 
rapporter gros. Depuis que les programmeurs sont plus au fait des technologies 
objets, les grosses erreurs de conception du départ tendent à disparaître. 
Comme on peut le voir sur le graphique ci-dessus, le marché européen a dépassé 
la part de marché américain. Les projections pour tes années à venir vont dans 
le même sens en amplifiant encore semble-t-il le phénomène. Le futur Microsoft 
sera-t-il européen ? 

L'expansion des interfaces graphiques et les technologies client/serveur renforcent 
encore la place de l'objet dans la stratégie des entreprises. 



fiez le dernier argument, 
il faut spécifier les pré- 
cédents. 

Reprenons notre classe Essai et ajou- 
tons-lui maintenant le support des 
arguments par défaut. Imaginons en 
effet que nous voulions augmenter 
(ou diminuer) la variable widthd'une 
valeur quelconque. Nous allons donc 
modifier la fonction Incrément), 
Nous gardons comme situation par 
défaut, un incrément de 5. La fonc- 
tion Incrément sera donc déclarée 
comme ceci dans la classe Essai : 
class Essai { . . . . 
void Incrément { int inc=5); 
...}; 
La définition de la fonc- 



tion sera alors: 

void Essai :: Incrément (int 

inc) 



Tout le code écrit précédemment 
fonctionne encore parfaitement. Par 
exemple, l'appel à Incrément) qui se 
trouve dans agrandir{) est valide. 
Comme aucun argument n'est spéci- 
fié, la variable width sera augmentée 
de la valeur par défaut ( ici : 5). 
Attention, on commet souvent l'er- 
reur de redéclarer la valeur par défaut 
dans la définition de la fonction, 
void Essai :: Incrément (int 
inc =5) // ERREUR 
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as s Fenêtre 



virtual void afficher!); 
le classe dérivée 
virtual void draw(); 
void imprimer!); 



ass Bouton : public Fenêtre // Bouton est dérivé de Fenêtre 



// déclaration d'une fonction virtuelle. Cette fonction peut être redéfinie 



virtual void afficher!); // La fonction afficher!) est redéfinie dans la classe dérivée. Sa déclaration 
est la même que pour la classe de base Fenêtre (arguments et type de retour) . 



dans le fichier. cpp on aura: 

void Fenêtre m afficher!) 

coût << "Je suis une fenêtre"; 
void Fenêtre :: drawf) 

coût << "Affichage d'une fenêtre", 

void Fenêtre ;: imprimer!) 

coût << "Fonction imprimer"; 

void Bouton : : afficher!) 

coût << "Je suis un bouton"; 



Fenêtre fen; 
Bouton bout; 

bout. afficherO ;// A l'écran, on a: Je suis un bouton 

fen. afficher!) ; // A l'écran, la sortie est: Je suis une fenêtre 

fen.drawO; // Affichage d'une fenêtre 

bout.drawl); // Affichage d'une fenêtre 

fen. imprimer!) .'//Fonction Imprimer 

bout . imprimer (),/ / Fonction Imprimer 
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Les fonctions virtuelles 



Les fonctions virtuelles sont d'un 
emploi très courant dans les classes 
MFC et OWL. Ce sont des fonctions 
que vous pouvez redéfinir dans vos 
classes dérivées. Ainsi, le mot clé 
réservé virtual indique qu'une fonc- 
tion peut avoir différentes versions 
pour différentes classes dérivées. La 
déclaration des fonctions dérivées 
doit être exactement la même dans 
toutes les classes dérivées. Si vous 
n'observez pas cette règle, vous aurez 
un comportement imprévisible de 
votre programme. 

Le plus simple est de voir cela par un 
exemple. Voici ci-dessus, la déclara- 
tion de deux classes. 
Ici, vous pouvez voir plusieurs méca- 



nismes importants de la dérivation 
des classes en C++. Tout d'abord, la 
fonction afficherO a été redéfinie. Le 
compilateur appelle la bonne fonc- 
tion pour le Bouton et la Fenêtre. 
Vous n'êtes pas obligés de redéfinir 
toutes les fonctions virtuelles. Si le 
travail de la fonction de base vous 
satisfait entièrement, gardez-la. 
L'autre notion importante est qu'une 
classe dérivée peut appeler toutes les 
fonctions définies dans la classe de 
base (que la fonction soit virtuelle 
ou non, protected ou public). C'est 
pourquoi les classes MFC et OWL 
sont si puissantes. Un traitement par 
défaut a été défini dans les classes de 
base. Vous pouvez donc affiner les 
comportements de vos programmes 
au fur et à mesure de vos besoins en 
redéfinissant certaines fonctions (en 
particulier, le traitement des mes- 



sages) quand vous en avez besoin. 
Vous n'êtes pas obligés de définir dès 
le début toutes les fonctions néces- 
saires: les classes de bases se chargent 
de ce travail pour vous. 
Nous voila arrivés à la fin de cet article. 
Vous pouvez maintenant ouvrir le 
guide de référence concernant les 
classes supportées par votre compila- 
teur. Si vous recherchez ce que peut 
faire une classe particulière, n'oubliez 
pas de regarder les classes de bases. 
Vous verrez ainsi qu'une classe dérivée 
se spécialise tout en gardant les fonc- 
tionnalités de ses classes de base. 
Si certaines notions vous échappent, 
n'hésitez pas à nous écrire. Nous rece- 
vrons tout votre courrier avec plaisir. 
Bonne programmation et à plus plus. 



Stéphane Pau 
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.méro de PC Futé 
■ initiation à 
i on sous la forme 

néral sur un sujet 

! POV 

luesur un modeleur 
OV 
collectionner sur 
commandes de POv 



LORS DE VOS PREMIERS 
ESSAIS, VOUS ÊTES NOMBREUX 
À VOUS CASSER LES DENTS 
SUR LA LIGNE DE COMMANDE 

de Pov. Ces quelques lignes 

SONT FAITES POUR 

VOUS ÉVITER DE TOURNER 

LE DOS À L'UN DES LOGICIELS 

LES PLUS INTÉRESSANTS 

DE LA PLANÈTE... 



Pov ou Povray, ou encore iVr 
sîsrence Of Vision est un logi- 
ciel aussi excellent que diffici- 
le d apprentissage. Et malheureuse- 
ment, très souvent son aspect au pre- 
mier abord rébarbatif fait fuir de 
nombreux débutants qui auraient 
bien aimé le découvrir. Pourquoi ? 
Parce que Pov est un logiciel brut. 
C'est un moteur de Ferrari, mais sans 
la carrosserie, pire même sans le 
volant... Alors, évidemment, pour 



Initiation POV (IV) 



suivez la ligne 





ceux qui ne sont pas bricoleurs de 
l'octet, c'est un peu la galère. 
Il faut savoir qu'il.est assez suicidaire 
de vouloir utiliser Pov sans autres 
produits complémentaires (il en exis- 
te en vérité des centaines à l'heure 
actuelle ). Un bon modeleur est qua- 
siment indispensable en complé- 
ment : Moray, Mid Night Modeller, 
Povcad, Povlab, etc., nous n'en man- 
quons pas (voyez la partie modeleur 
technique) de cette saga. II peut aussi 
être très utile de se procurer un logi- 
ciel de pilotage du démarrage de Pov : 
Povtools, Pov Shell, Pov Comman- 
der, Pov Menu, Winpov ou Pov Faci- 
le en sont les meilleurs exemples. Ces 
logiciels vous aident à paramétrer 
correctement le lancement de Pov 
avec les options correctes sur la ligne 
de commande et surtout les bons 
répertoires activés. 



I 



Répertoires à pièges 



En ra.it, le plus souvent, vos premiers 
pas sont gênés par une mauvaise ges- 
tion de vos répertoires sur le disque 
dur. On entend souvent des plaintes : 
ça ne démarre pas... ça me dit qu'il y 
a un Fichier introuvable,.. .etc. 
La notion de répertoire de travail est 
multiple pour Povray et nous vous la 
résumons ainsi : 

1- Le programme Pov lui-même, en 
général le fichier Povray.exe (mais ça 
peut aussi être Ftpov.exe dans le cas 
de Faster Than Pov) doit être acces- 
sible depuis l'endroit où vous êtes 
quand vous lancez le programme. 
Deux solutions s'offrent à vous : soit 
vous lancez Pov depuis son répertoi- 
re (c'est un peu contraignant), soit 
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vous placez son répertoire dans le 
chemin d'accès permanent PATH de 
votre fichier Autoexec.bat. Pour cela, 
éditez simplement ce fichier et ajou- 
tera le répertoire où vous avez instal- 
lé Pov dans la ligne PATH : 
EDIT AUTOEXEC.BAT [Entrée] 

PATH C:\;C:\dos;...;C:\povray2 

(On imagine dans ce cas que vous 
avez installé Pov dans le répertoire 
Povray2 sur votre disque dur C:). 



Accéder à un fichier POV 

2- Ce n'est pas tout ! Il faut aussi 
pouvoir accéder au fichier scène que 
Ton veut calculer (exemple : Sphe- 
re.pov). Ce sont souvent des fichiers 
avec une extension POV. Il y en a des 
dizaines dans le sous répertoire scènes 
dans la version standard de Pov, pour 
apprendre et pour essayer. Encore 
une fois, deux choix se présentent : 
soit vous vous placez dans le réper- 
toire où se trouve ce fichier POV que 
vous voulez calculer, soit vous indi- 
quez son chemin entier pour le lan- 
cer, par exemple : 

C:\povray2\scenes\levell\blob.pov. 
Cette deuxième solution est assez 
pénible car elle demande de saisir des 
noms à rallonge qui augmentent les 
risques d'erreurs de frappe. Se mettre 
dans le répertoire du fichier POV à 
calculer est donc une décision plus 
sage quand on n'emploie pas de logi- 
ciel d'environnement. 
On se place par exemple dans le 
répertoire voulu et on tape : 
CD POVRAY2\SCENES\LEVELl\ 
[Entrée] 
POVRAY + iblob.pov [Entrée] 



Le paramètre "+i" (qui signifie Input, 
fichier en entrée) est le seul para- 
mètre obligatoire à entrer lors d'un 
démarrage si vous voulez obtenir 
quelque chose. 

Ne pas oublier Includes 
et images 

3- Ce qu'on oublie le plus souvent 
(ça arrive même aux utilisateurs 
confirmés), c'est d'indiquer les réper- 
toires contenant des fichiers appelés 
par le fichier POV que l'on calcule. 
En effet, un fichier POV fait souvent 
appel à des fichiers avec extension 
INC (Include) pour reprendre des 
éléments extérieurs et standards : ■ 
c'est presque toujours le cas avec les 
fichiers de base : Colors.inc (défini- 
tion des couleurs), Shapes.inc (pri- 
mitives simples), Textures.inc (tex- 
tures de base) et Stones.inc (textures 
supplémentaires). Il est donc fonda- 
mental de savoir où trouver ces 
fichiers, qui normalement doivent 
être dans le sous répertoire INCLU- 
DE de votre répertoire POVRAY2. 
Un emplacement de fichiers Include 




doit être indiqué avec une option 
"+1" suivie du chemin complet du 
répertoire en question. Par exemple : 
POVRAY +iblob.pov +lc:\povray2\ 
include [Entrée] 

Malheureusement, ça ne suffit pas 
toujours. Il se peut que votre fichier 
POV fasse appel à d'autres fichiers 
INC ou à des images pour du map- 
ping. Ces images en général en GIF 
ou TGA doivent également être loca- 
lisées de la même manière que les 



fichiers INC. Pour savoir si un fichier 
fait appel à d'autres fichiers externes, 
pas d'autre solution que de l'éditer 
pour voir son contenu, ce qui est 
bien sûr très instructif. 
En général, les fichiers exemples sont 
dans le même répertoire que leurs 
fichiers associés, ce qui simplifie 
énormément les choses si vous êtes 
dans ce répertoire pour lancer le cal- 
cul. Sinon, il faut entrer une autre 
option "+l" (vous avez le droit jusqu'à 
10 options +1) pour indiquer où se 
trouvent ces fichiers, ce qui donne 
quelque chose du genre : 
POVRAY +ic:\povray2\scenes\Ie- 
vellAblob.pov +lc:\povray2\include 
+Ic:\povray2\scenes\level 1 [Entrée] 



■ 



«1*87 640*180 ! 
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A Utiliser un programme de gestion des paramètres 
peut faciliter la vie et vous éviter la galère de la 
ligne de commande. 

Pas très drôle, n'est-ce pas ? Vous 
remarquez qu'il faut dans ce cas indi- 
quer deux fois le même répertoire,- 
une fois dans l'option +i, une autre 
pour l'option +1 (I comme librairie de 
fichiers externes). 



Et le reste ? 

Bien sûr, ce ne sont pas les seuls 
secrets de la ligne de commande, mais 
ceux-ci vous aideront en priorité à 
pouvoir démarrer et voir les fichiers 
d'exemples. Or, c'est bien là le pre- 
mier passage obligé de tout nouvel 
adepte de ce fantastique logiciel. 
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Modeleur technique 

La création "blobesque" 

Blob Sculptor n'est pas un modeleur comme les autres. 
Il utilise une technique de modélisation basée sur les 
métaballsy que l'on ne trouve habituellement que dans 
des produits très hauts de gamme. Un logiciel très com- 
pUmeyitaire des modeleurs traditionnels. 




A Blob sculptor, un programme de A. Hermida, 
5. Anger et T. Brown, quel trio! 



Divisé en quatre fenêtres, c'est classique, Blob Sculptor per- 
met de visualiser en mode filaire des objets créés à partir 
de blobs. A vrai dire, des bêtes bien curieuses basées sur le 
positionnement de sphères qui possèdent des pouvoirs plus 
ou moins forts pour s'attirer ou se repousser entre elles. 
Une sorte de "peau élastique" est alors tendue (là aussi 
plus ou moins) sur ces sphères de contrôle. 
Voilà pour le principe. Les blobs font partie des primitives 
de Pov, mais il est qua- 
siment impossible d'ar- 
river à produire quel- 
que chose de valable 
sans l'aide d'un utilitai- 
re. Et cet utilitaire, c'est 
Blob Sculptor. Le pro- 
gramme est une créa- 
tion commune de trois 
grands noms dans le 
monde Pov : Truman 
Brown, Steve Anger et 
Alfonso Hermida. 
La création des blobs se 
fait simplement à la souris, en dessinant des sphères à par- 
tir de leur centre et de leur rayon ou de cônes, ce qui est 
plus étonnant mais il est vrai bien pratique. Ceux qui pré- 
fèrent bâtir quelque chose de précis à partir de coordon- 
nées peuvent le faire en utilisant le raccourci clavier ALT G 




k Création de composants positifs (en blanc) 
et négatifs (en rouge) pour sculpter un objet. 



Les composants des blobs (sphères et cônes) peuvent être 
copiés, déplacés, effacés, changés de taille à volonté. On 
peut également faire varier leur densité (force d'attraction) 
et ainsi créer des composants avec des valeurs négatives qui 
auront pour effet de repousser les autres composants au 
lieu de les attirer. Ces composants apparaissent en rouge à 
l'écran. 

Des fonctions plus évoluées permettent de faire des copies 
symétriques de composants à partir d'un axe éditable. Le 
contrôle des fenêtres est facile, avec des zooms et panora- 
miques disponibles. Une caméra virtuelle est présente et 
vous pouvez en déterminer la position dans l'espace ainsi 
que sa cible (point de visée). 

Plusieurs objets blobs séparés peuvent cohabiter dans la 
même scène "blobesque", et certainement pas grotesque. 
Quand tout est prêt, un bon Preview vous permet de visua- 
liser en perspective selon l'angle de votre choix votre (vos) 
blob(s). On peut ainsi interactivement construire des objets 
vraiment intéressants. 

Reste à le sauver, et là embarras du choix avec l'export pos- 
sible aux formats Blob (propre au logiciel), POV, PI (Polyray), 
RAW, DXF, Rayshade et CTDS. 

Ce programme n'a pas d'équivalent et doit assurément 
faire partie intégrante de la panoplie du parfait povman, 
que vous êtes sûrement. 

Mg Alain Lioret 





v Le bouton Preview permet d'a\ 
un aperçu ombré de l'objet. 



A. On peut aussi créer des composants 
à partir de cônes. 



i La sauvegarde peut se faire aux 
formats Blob, Pov, Pi, RAW, DXF, 
Rayshade et CTDS. 
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Le tore 



Les déformations de surfaces 



Le tore fait partie des primitives simples de Povray. C'est un 
objet un peu particulier que l'on emploie assez peu car il n'a 
pas beaucoup d'applications directes en dehors des anneaux, 
pneus, etc. Le tore est un objet qui est toujours créé à plat 
(autour de Taxe Y). Il faut ensuite lui faire subir une rotation 
pour l'orienter dans l'espace . 

Syntaxe : 

torus { rayon_majeur, rayon_mineur ...( 
ou mieux 

torus ( rayon_majeur, rayon mineur sturm ...} 
Artention, il existe souvent une confusion sur la signification 
des rayons des tores. Le rayon majeur est celui qui va du 
point central du tore jusqu'au milieu de l'épaisseur de l'an- 
neau. En revanche, le rayon mineur est celui qui détermine 
l'épaisseur de l'anneau. Il faut éviter de parler de petit rayon 
et de grand rayon car cela porte à confusion. A noter que 
l'emploi du paramètre sturm est idéal pour améliorer la qualité 
du rendu du tore, même 
si cela ralentit son temps 
de calcul. 

Conseil : le tore est un 
objet à employer avec 
parcimonie, car sa géo- 
métrie trop parfaite reste 
dans l'ensemble assez 
irréaliste. 




Le marbre 



Le marbre fait partie des motifs de base de pigmentation d'un 
objet. Cela produit en général assez facilement de superbes 
textures, à la condition expresse de penser à bien employer la 
turbulence sans laquelle le marbre est un vulgaire dégradé 
linéaire de couleur. 

Syntaxe : 

pigment { marble turbulence ... oméga .. lambda ... octaves 
...color_map (...) \ 

Pour obtenir un marbre avec des irrégularités dans les bandes 
de couleurs et les veines, il est indispensable d'employer 
conjointement une valeur de turbulence. Le pigment marble 
doit toujours être associé à un color_map, c'est-à-dire une 
palette de couleur dégradée. 
Les valeurs complémentaires 
oméga, lambda et octaves 
servent à améliorer le contrôle 
sur l'aspect du marbre mais sont 
facultatives. 

Conseil : la texture marbre 
est toujours très spectaculaire, 
aussi n'hésitez pas à l'employer et même à l'utiliser dans des 
textures superposées avec des effets de transparence. Plusieurs 
couches de marbrures légèrement différentes produisent des 
effets superbes. C'est d'ailleurs de cette manière que Mike 
Miller en personne a bâti les textures de fichier Stones.inc, 
très bonne source d'inspiration. 





Pour éviter l'aspect un peu froid des images de synthèse, vous 
pouvez employer des perturbations des normales des surfaces 
qui vont produire diverses déformations comme des bosses, 
vagues, ondulations, coups de dents, etc. 
Créez ainsi des surfaces d'apparence très 
complexe avec le paramètre 
"normal" dans une texture. 

Syntaxe : 

texture 1 ... normal { type ...} ... [ 
Les valeurs de normal se définissent en général après un bloc 
pigment et avant un bloc finish. Il existe 6 types de perturba- 
tion de surface d'un objet : bumps (bosses), dents, ripples 
(ondulations), waves (vagues), wrînkles (taches) et bump_map 
(déformation par rapport à une image bitmap). Tous ces types 
de déformation sont sensibles aux paramètres de turbulence 
et oméga, lambda et octaves. De plus, les paramètres phase 
et frequency affectent les aspects de ripples et waves. La défor- 
mation des surfaces est produite en modifiant le vecteur 
perpendiculaire à la surface en tout point de cette surface. 

Conseil : il est très efficace d'employer des valeurs de normal, 
car les objets réalistes sont très rarement plats et parfaits 
comme du métal. II y a très souvent des surfaces qui possèdent 
de petites perturbations et de plus, cela peut servir à mettre 
quelques "défauts" sur un objet : une tache, un coup parce 
qu'il est abîmé, une rayure, une saleté, qui augmentent 
fortement le réalisme. 



Les surfaces bosselées 



Les surfaces bosselées sont toujours d'un look assez intéressant 
et donnent des aspects plus ou moins rugueux à un objet. 
Créées à partir du mot bumps, elles donnent un bon contraste 
à côté de toutes les surfaces parfaites 
comme des miroirs qui inondent 
(un peu trop souvent) les images 
de svnthèse des débutants. 




Syntaxe : 

normal ( bumps B ....J 
Les valeurs typiques de B vont de 0.0 (pas de bosse) à 1.0 
(bosses maximales). Chaque bosse possède un diamètre de 1 à 
2 unités, aussi il est souvent nécessaire d'utiliser un paramètre 
d'échelle pour adapter les bosses sur de petits objets (ou de 
très grands), sinon il n'y aura, par exemple, qu'une seule bosse 
sur une sphère de rayon 1. Il est aussi recommandé d'utiliser 
les valeurs de turbulence, lambda, oméga et octaves pour 
rendre les bosses plus déformées et moins régulières sur une 
surface. 

Conseil : pas la peine de forcer la valeur de bumps au dessus 
de 1.0 pour amplifier leur taille : il faut jouer sur les valeurs 
complémentaires de scale et de turbulence pour obtenir des 
aspects plus intéressants sur une surface. Ce genre de défor- 
mations est spectaculaire, mais pas toujours facile à maîtriser. 
Faites de nombreux essais sur une simple sphère pour trouver 
les bons réglages, et encore une fois, n'hésitez pas à superposer 
plusieurs couches de textures avec bumps, le must. 
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à la PROGRAIt 



OBJET 



Dans le numéro précèdent 
de PC Futé, nous avons 

ÉNONCÉ LES BASES 
DE LA CONSTRUCTION 
D'UNE LIBRAIRIE D'OBJETS 



GRAPHIQUES, 



Turbo pascal et la POO 



UNE SORTE DE WINDOWS 



en Pascal., voici la suite. 



Après la construction de l'ob- 
jet père, l'objet le plus utile 
est certainement l'objet 
"groupe", descendant du père. Il sait 
gérer une liste d'éléments de même 
nature. Dans le cadre des UOG, il 
s'agit de l'objet OGGroup. Celui-ci 
contient une liste dynamique de 
pointeurs de type... Ogview (point 
commun de tous les objets puisqu'il 
s'agit du père). L'identité commune 
de l'ancêtre (le père) permet de 
réunir des objets de nature différen- 
te au sein d'une liste commune. 
Ainsi, dans le même groupe, nous 
pourrons gérer aussi bien une fenêtre 
qu'un ascenseur, une boîte de saisie, 
plusieurs boutons... La liste n'est pas 
limitative. La seule condition : les 
objets liés ont tous, à la base, le 
même ancêtre. 

Laissons de côté la théorie pour 
mieux comprendre l'intérêt d'un 
groupe. Imaginez que vous ayez dix 
objets graphiques à afficher. Vous 
avez toujours la possibilité de les affi- 
cher un par un, mais dans ce cas, 
vous devrez également les effacer un 
par un, les tester un par un... Ce n'est 
certainement pas une bonne maniè- 
re de procéder. Si, au contraire, vous 
possédez un objet capable de conte- 
nir d'autres objets (le groupe), il suf- 
fira d'insérer vos objets dans celui-ci 
et de dire: dessine ou efface. C'est le 
groupe qui se chargera alors de trai- 
ter les individualités. De !a même 
manière, lorsque vous aurez un évé- 
nement (clavier ou souris), c'est le 
groupe qui interrogera les différents 



objets pour déterminer celui qui est 
concerné. A titre d'information, le 
fond de l'écran (Background) fait 
office de groupe. Il peut recevoir une 
liste de fenêtres, un menu, des bou- 
tons, d'autres groupes... C'est rendu 
possible par l'héritage commun. 
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OGGroup : 

l'identité de la structure 



Le principe de fonctionnement 
d'une structure hiérarchique et évé- 
nementielle, des UOG en particulier, 
repose sur deux postulats. En pre- 
mier lieu, l'emploi de noms de 
méthodes identiques dans l'ensemble 
de la hiérarchie. En second lieu, l'uti- 
lisation d'une liste dynamique de 
pointeurs sur objets. 



OGVievv (le père), le groupe peut 
faire appel à chacune spécifique. 
Dans notre exemple, tour à tour 
P A .Draw désignera la méthode de 
l'objet Fenêtre (OGWindow) et de 
Draw de l'objet Bouton (OGBut- 
ton). Comment sait-il qui appar- 
tient à qui ? Tout simplement parce 
que la structure utilise des pointeurs 
sur objet et non les objets eux- 
mêmes. Lors de l'exécution de la 
boucle, P (pointeur de type 
OGView) pointe tour à tour sur 
l'adresse de Fenêtre et sur l'adresse de 
Bouton. Ce qui nous amène à pré- 
senter la seconde condition ; l'exis- 
tence d'une liste. 



Procédure OGGroup. Draw; 

Var P s POGView; 

{ pointeur sur l'objet OGView ) 

OGView. Draw; 

P i- First; 

( On affiche tous les éléments sauf la courant ) 

whiie (poNil) do 

Begin 

If (PoCurrant)then P'.Draw; 

P :■ P-.Next; 

aadj 

( L'élément courant est afficha an dernier ) 
If CurrantoNil than Current* .Draw; 



Vous voyez bien que dans ce cas, 
tous les objets (ou plutôt tous les 
pointeurs sur objets) seront activés 
par la méthode Draw de OGGroup. 
Et ce à deux conditions : tout 
d'abord, tous les objets visuels doi- 
vent posséder une méthode d'affi- 
chage qui s'appelle DRAW. Comme 
celle-ci existe dans les méthodes de 
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Tout passe par une 
liste de pointeurs 



En effet, les adresses de nos objets ne 
peuvent exister qu'à partir du 
moment où nous les avons créées. 
Nous avons confié cette tâche à la 
méthode Insert de OGGroup. Celle- 
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à la PROGRAMMATION 



OBJET 



ci reçoit pour mission de créer une 
file de pointeurs qui pointent sur les 
adresses de tous les objets utilisés. 
Dès lors, vous voyez que la mission 
d'afficher en une seule passe des 
objets différents n'a plus rien d'im- 
possible. En fait, grâce aux UOG, 
vous n'aurez même pas besoin de 
vous en préoccuper, ils le feront auto- 
matiquement pour vous grâce à l'ob- 
jet OGApplication qui fait appel à la 
méthode Draw du groupe lors de 
l'initialisation du programme (après 
avoir initialisé le mode graphique). 
Ce que vous avez vu pour les deux 
objets de notre exemple est valable 
pour tous les objets. 



miner pour nous. En effet, le poin- 
teur " Current " pointe toujours sur 
l'objet actif. 

Toutefois, les potentialités de la liste 
ne s'arrêtent pas là. Grâce à elle, tous 
les objets peuvent être interrogés, 
questionnés sur un événement. 
Imaginons que la touche F4 soit 
actionnée par l'utilisateur. Evéne- 
ment, décodé dans l'unité UOGE- 
vent, va être transmis par la métho- 
de Handle à la méthode Handle de 
l'objet dont il descend, qui lui- 
même transmettra au niveau supé- 
rieur et ainsi de suite pour arriver à 
l'objet groupe. Ce dernier va alors 
parcourir la liste de tous les objets 
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Fonctionnement 
d'un groupe 






i élément OGViow dans le groupe à la I 



l'élément est différent de Nil } 



Procédure OGGroup. Insert; 
Var TP : POGView; 
Begin 

If PoNil then 
{ L'insertion n'a lieu que i 

P*.ltaveRel(0X,OY); 

If Firat-Nil then First :■ P 

al s* 

Begin 

TP :« First ! 

While (TP*.Next<>Nil) do TP:-TP" .Hext; 

TP-.Next :■ P; 

P'.Prev := TP; 

If (Current>Nil) and {P*. Options and opSelectableoO) then 
Begin 
Current : = P; 
Options :- (Options or (opSelectable * opActivable) ) ; 
end; 

First*. Prev :■ P; 
P'.Owner :- BSelf; 
If (Status and stDrawableoO) then P'.Draw; 



Ne négligez pas le concept de liste 
de pointeurs sur objet, il s'agit en 
fait du coeur de la structure événe- 
mentielle. Ogview n'est en fait que 
le lien virtuel de tous les objets. 
L'objet OGGroup assure la gestion 
de tous les objets de votre program- 
me. Imaginons que la touche FI 
(demande d'aide) soit enfoncée par 
l'utilisateur. Inutile de savoir à 
l'avance l'écran d'aide à afficher 
puisque notre structure va le déter- 



présents en mémoire et demander si 
l'événement concerne l'un d'entre 
eux. Si l'un d'entre eux intercepte 
l'événement, celui-ci sera traité et 
effacé de la mémoire (afin de ne pas 
boucler indéfiniment), sinon aucu- 
ne suite ne sera donnée à l'événe- 
ment. Si nous commençons par 
l'objet actif, c'est tout simplement 
parce que l'événement s'efface s'il ne 
concerne pas l'objet. 



Grâce à la variable Owner, il est pos- 
sible d'utiliser un objet qui regroupe 
plusieurs autres objets. Ainsi, un 
groupe peut contenir plusieurs 
groupes, qui peuvent eux-mêmes 
contenir d'autres groupes, etc. Le 
nombre de niveaux n'est pas limité. 
Dans ce cas, lors d'un événement, à 
partir du haut de l'arborescence, tous 
les objets seront questionnés auto- 
matiquement jusqu'à ce que l'un 
d'entre eux intercepte l'événement. 
Cette faculté d'objets qui regroupe 
d'autres objets est intéressante car elle 
permet des automatisations de traite- 
ment. Prenons l'exemple d'une boîte 
de dialogue qui contiendrait deux 
boutons (OK et ESC). Nous pou- 
vons effectivement gérer chaque 
objet de manière indépendante mais 
le regroupement offre des possibilités 
et une rapidité très intéressante. 
Ainsi, lors de l'affichage, le simple 
fait d'afficher la fenêtre (ou la boîte 
de dialogue) affichera les boutons. 
De même, la fermeture de la boîte 
déclenchera la fermeture automa- 
tique des boutons et la libération 
mémoire de l'ensemble. La pression 
d'un bouton concernera la boîte (le 
groupe) et uniquement elle. La pres- 
sion de la touche TAB permettra le 
passage d'un élément au suivant dans 
le groupe et uniquement dans le 
groupe. Si l'utilisateur sélectionne un 
autre groupe (clic de la souris ou 
touche F6), la calculatrice ou autre, 
l'ensemble du groupe " boîte de dia- 
logue " sera désélectionné et l'en- 
semble du nouveau groupe pointé 
(fenêtre et son contenu) sera activé. 
Le tout de manière automatique. 
Voilà, les bases de notre collection sont 
en place, nous verrons, dès le mois pro- 
chain comment créer les objets gra- 
phiques (fenêtres, boutons, etc). 

t 

Jg Paul Varini. 
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FORMATION 
à la PROGRAH 



ATIOM OBJET 



{{Listing }} 

Unit OOGView; 



- Mode graphique 1.1 j*) 



COPYRIGHT Réponse Hicro Software 1994 



I*) 



*) 



INTERFACE 
{$IFDEF VER70) 

(SIPDEF Production H$X*,B-,D-,R-,Y-,S-)(SELSE){SX*,B-,D+,Y+,L+,R*,S- 
} {$ENDIF) 
($EL3E) 

{$IFDEF Production H$X+,B-,D-,R-,S-HSïLSE){SX+,B-,D+,L+,R*>{$ENDIF> 
($Endi£) 

Uses Graph, UOGEvent; 



OGView représente l'objet fondamental de OGraph. Chaque élément visible 
(chaque elvis) de la collection est nécessairement un descendant de cet 
objet. Le listing complet se trouve sur la disquette de PC Futé N°4. 



POGView - 'OGView; 
POGGroup - "OGGroup; 



* Les objets du type OGGroup et leurs descendants (qui se nonment des 
groupes) 

* représentent le noeud central de la collection. 

•) 



= Objeet (OGView) 
First, Current : POGView; 
rant } 

KeyNext, KeyPrev : Word; 



{ Pointe sur le premier objet et le < 



Constructor Init(xl,yl,x2,y2 : Integer; hc : Word); 

Destructor Done; Virtual; { Détruit tous les objets du groupe } 

Procédure lnsert(P ; POGView); Virtual; ( Insère un ElVis 

dans le groupe ) 

Procédure Handle(var Evt : EvenType); Virtual; { Gère tous les éléments 
du groupe } 

Procédure Clear; Virtual; { Efface tous les éléments du groupe ) 

Procédure Draw; Virtual; ( Affiche tous les éléments du groupe ) 

Procédure HoveRelflx, ly ; Integer); Virtual; 

Procédure Select (P : POGView); 

Procédure SelectNext; 

Procédure SelectPrev; 

Function DataSize : Word; Virtual; { Indique la taille des données ) 

Procédure SetDatafvar Rec); Virtual; 

Procedure GetData(Var Rec); Virtual; 

Procédure SelectView; Virtual; 

Procédure Deselectview; Virtual; 

Procédure DeletelP : POGview) ; 

Function ValidfC : Word) : Booléen; Virtual; 

Function GetHlpCtx : Word; Virtual; { Scrute l'objet actif du groupe } 



IMPLEMENTATION 

Uses Crt, Dos, UHouse; 
( OGGroup } 



Initialisation du groupe des éléments visibles 



Constructor OGGroup. Init; 

Begin 

OGView.Init(xl,yl,x2,y2,hc); 

First i- Nil; 

Next:-Nil; 

Current :» Nil; 

KeyNext :- kbNoKey; 



* Détruit tous les éléments de la file 
*) 

Destructor OGGroup. Done; 

var P,PA : POGView; 

Begin 
Clear; 
P i- First; 
While (PoNil) do 
Begin 

PA :» P*.Next; 

Dispose(P,Done); 



i PA; 



end; 
end; 



* Insère un élément OGView dans le groupe à la fin de la file 
*) 

Procédure OGGroup. Insert; 

Var TP i POGView; 

Begin 

If PoNil then { L'insertion n'a lieu que si l'élément est différent de 
Nil ) 
Begin 

F*.KoveRel(OX,OY); 

If First-Hil then First ;<■ P 

•In 

Begin 

TP s- First; 

While [TP-.NextoNil] do TP:-TP*.Next; 

TP'.Next :- P; 

P'.Prev :» TP; 

If (Current-Nil) and (P*. Options and opSelectableoO ) then 
Begin 

Current :■ P; 

Options :- (Options or ( opSelec table + opActivable) ) ; 
end; 

First'. Prev :« P; 
P'.Ov.-ner :■ SSelf; 
If (Statua and stDraw&bleoO) then P'.Draw; 



* xfface un élément du groupe 
•) 

Procédure OGGroup. De le te; 

Vax TP : POGView; 

Begin 

if poMil then 
begin 

if P-Current then Current*. Deselectview; 

If (First-P) then 

Begin 

First :- P-.Next; 
Current :«P*.Next; 

If FirstoMil then First*. Prev i- P'.Prev; 
end else 
Begin 

TP t» First; 

While (TPONil) and (TPoP) do TP:*TP*.Next; 

If (TPoNil) then 

Begin 

TP;=P".Prev; 

TP*.Next:-P*.Next; 

Currant:-Tp; 

If P'.Next=Nil then First*. Prev :« TP 
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Else Current :«TP*.Next; 
KLM 

First i -Nil; 

Current: «Nil; 

end; 

P*. Clear ; 

SelectView; { Si current=Nil 

P". Owner : = Nil; 

P'.Next :- Nil; 

P-.Prev :« Nil; 



Aucune action } 



Var P i POGView; 

Beyin 

OGView. Draw; 
P := First; 

( On afficha tous les éléments sauf le courant ) 
While (PoNil) do 
Begin 
P-.Draw; 

end; 
end; 

(* 

* Déplace tous les éléments du groupe en coordonnées relatives 



Gère tous les événements du groupe 



Procédure OGGBoup.Bandle; 



P i POGView; 

Begin 

OGView . Randle ( evt ) ; 

if (Status and stSelectedoO) and (CurrentoNil) and (Evt.what-evKey) end 
( ( evt . KeyCode=KevNext ) 

or (evt . KeyCode-keyPrev) ) then 
Begin 

If (evt .KeyCode=keyNext) then SelectNext else SelectPrsv; 
ClaarEvent(Evt) ; 



Procédure OGGroup.HoveBel; 

Var P : POGview; 

Begin 

OGView. MoveRel (Ix, Iy); 
P :» rirat; 
While (PoNil) do 

P*.MovaRel(lx,ly); 
P i» P'.Next; 



Sélection un élément comme courant 



aise If (Evt.What-evMassage) and (Evt .Cor 



i=cmSelect) and (OwneroNil) 



Begin 

( OS élément a été sélectionné, mais son propriétaire ne l'est pas } 

{ alors on le prévient pour qu'il devienne actif. ) 

If (Owner*. Status and stSelected=Q) then 
SendHessage (Owner, cmSelect,Nil) ; 

Owner* . Select («Self) ; 

ClearEvent (Evt ) ; 
end 
elae 
Begin 

< Parcourt tous les éléments du groupe en commençant par le courant ) 

If CurrentoNil then Current*. Handle(Evt); 

P ;- First; 

While (poNil) and Not(Bvt.Changed) do 

Begin 

If ((poCurrent) and (P*. Status and stDisable-O) ) then p" .Handle(Evt) ; 
if Not( Evt. Changea) then p :■= p-.Next; 

end; 
end; 



Procédure OGGroup. Select; 
Begin 

If (PoCurrent) then 
Begin 

If CurrentoNil then Current*. Deselectview; 
Current :■ P; 

If CurrentoNil then Current* .SelectView; 
end; 



* Sélection du prochain élément selectionnable ( 
•) 

Procédure OGGRoup.SelectNext; 

vax P s POGView; 

Begin 

P :- Current; 



* Efface tous les éléments du groupe 

* Chaque objet doit gérer son mode d'effacement 
*> 

Procédure OGGroup. Clear; 
Var P : POGView; 
Begin 

OGView. Clear; 
P :- First; 
While (PoNil) do 
Begin 

P*. Clear; 

P := P'.Next; 



* Affiche tous les éléments du groupe dans la fenêtre ViewPort du groupe 



Procédure OGGroup. Draw; 



P :■ P*.Rext; 

If <p=Nil) then Ps-First; 
«ntil ((P*. Options and opSelectableoO) and (P*. Status and stDisable-O) ) 
or (P«Current); 



If (P*. Options and opSelectableoO) 
Select (P); 



(PoCurrent) then 



* Sélection de l'élément précédent selectionnable comme courant 
*) 

Procédure OGGroup. Select Prev; 

Var P : POGView; 

Begin 

P :■ Current; 

Repeat 

E i» P'.Prev; 

Ontil ((P*. Options and opSelectableoO) and (P*. Status and stDisabla-O) ) 
or (PoCurrent); 
If (P*. Options and opSelectableoO) and (PoCurrent) then 
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OGVi ew . De s e 1 e c t Vi ew ; 

if Curr«ntoHil then Current'.DeselectView; 



Retourne la taille de l'ensemble des éléments du groupe 



Function OGGRoup.DataSiae; 

Var D : Word; 

P : POGview; 

Dt-Oi 

P :- Firat; 

While (PoNil) do 
Begin 

Inc(D,p-.DataSize); 
P ;- P'.Next; 



end; 

Datas ize 



D; 



Repère les données de l'ensemble du groupe 



procédure OGGroup.Get Data {var Rec); 
type 

Bytea - array[0. .65534] of Byte; 
var 

I: Word; 

P: POGView; 
begin 

I :« 0; 

P i« First; 

While (pONil) do 

P*.GetData(Bytes(F»c) [I] ) ; 
incll, P*.DataSize); 



Fixe les données pour l'ensemble du groupe 



procédure OGGroup. Set Data (var Rec); 
type 

Bytes - array[0.. 65534] of Byte; 
; var 

I: Word; 
Pi POGView; 
begin 
I :- 0, 
P ;« First; 
While (poHil) do 
Begin 

P*.SetData(Bytes{Rec) [I]); 
Incil, P'.DataSiza); 
P I- P'.Next; 
end; 
end; 



* Rend actif le groupe 



Procédure OGGroup.SelectView; 



OGView . Selectview; 

if CurrantoNil then Current'.SelectViei 
end; 



* Indique si le groupe est valide 



Function OGGRoup.Valid; 

Vax P i POGView; 
V : Booléen; 

Begin 

V s- True; 

P :* First; 

While (PoNil) do 

Begin 

v :- V and P*.valid<C); 
P := P'.Next; 

end; 

Valid :« V; 
end; 



(* 



Retourne le contexte d'aide de l'élément actif 



Function OGGroup. GetHlpCtx ; 

var hc : Word; 

Begin 

GetHlpCtx i« HlpCtx; ( Sélectionne l'Aida du groupe par défaut ) 

If (CurrentoNil) then 

Begin 

bc := Curxent". GetHlpCtx; 
If (hcohcNoHelp) then GetHlpCtx :■ bc; ( retourne le n° de la constante 
définie } 
end; 



var I 



; EvenType; 



Begin 

H. Changea te False; 

H.What ■■ evHessage; 

M. Conmand := Hsg; 

M.Parajn := Par; 

If DesfNil then SendHessage 

Begin 

Dest'.Bandle(H); 

SendHessage :■ H.Changed; 



function Massage{Receiver: POGView; What, Command: Word; 

InfoPtr: Pointer); Pointer; 
var 

Event: EvenType; 
begin 

Message :- ail; 

if Receiver <> nil then 

begin 

Event. What :- What; 

Event . Coomand : « Conmand; 

Event. Param :* infoPtr; 

Receiver* .Handlef Event) ; 

if Event. What = evNoEvent then Message te Event. Param; 



* De Sélectionne le groupe 



Procédure OGGroup.DeselectView; 
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ES ANNONCES 






Vends/ Echange 


900 F, CPU Intel 4865X25 
400 F. Si achat global :2000 F. 
Laisser message au 42 51 


WmmÊÊm. 

Fan des Dooms et Heretic, 


un HP 95GX, un HP 28S, 
un portable PC, un ordina- 
teur PC fixe, une CASIO 




Echange CD-ROM et dis- 


quettes de Sharewares ou 


48 88. 


recherche contact pour 


FX850P, une CASIO 750P, 


de revues informatiques. 




créer des niveaux. PS : 


une CASIO GX, (machine. 


Ecrire avec propositions à 


Vends 486 DX gonflé Win- 


j'ai les utilitaires. Régis 


kits, accessoires, docs, 


Serge ESPINASSE 196, rue 


dows 95 et multimédia. 


CHARRON tél. 69 40 30 66, 


logiciels, jeux, etc.) pour 


Beauregard 73000 Cham- 


DD720MO, RAM 16 Mo, 


répondeur 24h/24. 


un fan d'informatique/ 


bery. 


cache 256 Ko, carte vidéo 




calculatrice comme moi. 




1 Mo, CDROM 4X, carte 


Recherche source en ASM 


Je possède la FX850P et 


Vends PC 3865X40, 4Mo 


son, minitel, tél. Clément 


pour afficher image .GIF 


la GX8000G sans le kit 


RAM, DD40Mo, carte et 


83 22 15 24 (journée). 


ou PCX sur écran VGA. 


de connexion PC/cassette. 


écran VGA OTI, équipé 




Tél. 21 20 32 54 le matin 


M. Germain RANZA - 


carte SBPRO+HP, 2 Port 


Vends PC Kenitec 486 


ou après 18 heures. 


C.E.D.I.A.T. - B.P. 310-00447 


série, 111, Minitour, TBE, 


DX2/66 + moniteur SVGA 




ARMEES. Tél. Ritter (ligne 


+406. Prix : 4000 F. 


Kenitec garantis 5 mois : 


Recherche personnes 


militaire) 16 81 81 63 04 


Tél. 27 83 35 02. 


5500 F, imprimante couleur, 


connaissant C ou C++, 


ou (ligne civile) 34 57 63 04. 




Streamer extensible 250 mo, 


passionnées de PAO - DAO 




Vends lecteur 5 1/4 1,2 Mo 


CDROM, prix à débattre. 


pour échanger des infor- 




300 F et lecteur 3 1/2 1,44 


Tél. 55 06 02 13. 


mations. Tél. 26 50 26 70 




Mo Sony avec son cable 




demandez Emmanuel 




200 F. Tél. 67 87 90 04 


Vends cause double emploi 


MATHIEU. 




après 18 heures. 


PC Multimédia Pentium 






Vends disque dur 540 Mo 


8 Mo, HD 1 Go, encore 


Recherche lecteur de K7 et 




avec divers programmes, 


garanti 11 mois. Prix à 


crayon optique pour M05. 




prix à débattre. 


débattre. Tél. 42 56 65 50, 


Tél. 31 78 18 56, demandez 




Tél. (soir) 42 61 33 59. 


Mr SITBON. 


Alain GAUTHIER. 




Vends carte Modem Olitec 


Vends Sound-Blaster 2 


Recherche sur Paris ou 




14400 + logiciels 800 F, 


avec logiciels 200 F. 


Rambouillet de préférence : 




imprimante Canon BJ105X 


Tél. 23 73 13 74. 


un HP 200LX, un PSION, 




"5><: 










Petites annonces 




Du matériel ou des 


ogiciels à vendre, des fichiers à échanger 


des contacts 




à prendre, n'hésitez pas, envoyez- 


ious vos petites annonces à 



PC Futé, J.D. Press, 105, rue Jules Guesde, 92532 Levallois cedex 
Elles sont gratuites. 



Nous nous réservons la possibilité de ne pas passer les annonces qui sembleraient douteuses ou à tendances commerciales. 
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NOUS AVONS VU, LE MOIS 



dernier, comment faire 
ses premiers 
pas avec le nouveau 
langage de borland. 
Maintenant, nous vous 
proposons d'aborder 
notre premier programme : 



Delphi 1.0 

la programmation 
facile et rapide 



un visualisateur 
de fontes qui sait tirer 
parti de l'environnement 
Windows, les amateurs 
de c + + seront également 
amusés de voir que 
c'est aussi le sujet de 
la rubrique c + + avancé. 
Ainsi pourront-ils 
apprécier les différences 
d'approche entre 
ces deux langages. 



Notre projet est le suivant : 
nous voulons bâtir un outil 
qui permette de visualiser 
la liste des fontes présentes sur 
le système. L'outil devra être 
capable de montrer la forme des 
caractères en fonction de la 
police sélectionnée. Evidem- 
ment, cet outil n'a pas la pré- 
tention de révolutionner le 
monde des logiciels utilitaires, il 
s'agit simplement d'un exetcice 
de style qui permet de com- 
prendre comment programmer 
sous Delphi et comment tirer 
parti des ressources Windows. 
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Création de l'application 



Votre première tâche consiste à lan- 
cer Delphi et créer un nouveau pro- 
jet. Le notre se nomme Sysfont. Le 
programme place une fenêtre vierge 
Forml que nous avons renommé 
Fprincipal. Ajustez sa taille en modi- 
fiant les valeurs des propriétés 
Height (hauteur) et Wïdth (largeur). 
Dans la palette standard des objets, 
sélectionne?, un objet ListBox et posi- 
tionnez-le sur la feuille. 
Celui-ci nous servira à afficher la liste 
des polices. Dans la même palette, 
sélectionnez un objet Mémo qui ser- 
vira à afficher le texte dans la police 
sélectionnée. Continuez votre mar- 
ché en choisissant deux combolistes. 
Elles nous serviront à afficher les 
styles et les tailles que l'utilisateur 
pourra utiliser. 

Dans la palette supplément, pointez 
l'objet bouton et disposez en deux 
sur votre fenêtre. Le premier servira à 
colorier le texte d'essai, le second à 
fermer l'application. 



La photo ci-dessous vous donne un 
aperçu de l'application finale et des 
objets qui la compose. 
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Gestion de l'application 




Nous avons disposé les éléments 
principaux de notre projet, il est 
donc temps de passer à la partie pro- 
grammation. N'ayez crainte, rien de 
sorcier en perspective. En premier 
Heu, sélectionnez la fenêtre (l'objet 
Fprincipal) et, dans l'inspecteur d'ob- 
jet, double-cliquez sur l'événement 
OnCrectte. Comment faire? En bas 
de la fenêtre de l'inspecteur d'objet, 
vous avez un onglet qui propose le 
choix entre propriétés et événements. 
Je pense que le choix des options 
tombe sous le sens. Lorsque vous 
devez modifier des propriétés 
comme la couleur, l'emplacement, la 
forme, etc, il s'agit de la première 
option. Lorsque vous désirez attacher 
une action à l'objet, il s'agira de la 
deuxième. Dans notre exem- 
ple, l'événement OnCreate 
désigne le moment où l'objet 
est dynamiquement créé en 
mémoire. Si vous avez une 
question précise sur l'utilité 
d'une option, quel que soit 
l'onglet (propriétés ou événe- 
ments) positionnez le pointeur 
de la souris sur l'option en 
question et pressez la combi- 
naison de touches CTRL FI. 
vous obtiendrez une aide pré- 
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A t'a/de de Delphi fournit des indications précieuses sur l'objet 
Tscreen. 



cieuse, et très souvent un exemple 
d'application. 

Revenons à notre événement On- 
Create. Double cliquez sur la zone 
texte en face de l'option. Delphi tait 
apparaître le corps d'une méthode 
vide qu'il suffit de remplir. En premier 
lieu, il s'agit de récupérer la liste des 
polices. Pour ce faire, nous allons sim- 
plement initialiser notre liste avec la 
liste des fontes d'écran ( Windows va 
nous faire ce petit plaisir). En effet, il 
suffit de copier la liste des fontes de 
l'objet Screen. Celui-ci est initialisé 
automatiquement par l'application en 
fonction des paramètres de Windows. 
Voici l'instruction qui permet de 
récupérer la liste des fontes : 
Listboxî. Items := Screen.Fonts; 
Le reste de l'application consiste 
maintenant en quelques instructions 
de gestion de listes et d'événements. 
Il faut être capable de réagir en fonc- 
tion de l'item sélectionné dans la liste. 
Pour ce faire, il faut utiliser les événe- 
ments "OnChange" et "OnClic" des 
listes qui permettent d'effectuer une 
action dès lors qu'un changement ou 
une sélection par clic de souris inter- 
vient. Le listing, largement commen- 
té, vous donnera les lumières néces- 
saires sur le sujet. Ce qui caractérise 
cette application demeure la gestion 
des listes de chaînes. 



DDQnnDQD 
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Qttwm Ict couteat ftefamuiitéet. . . 




▲ Votre application prend des couleurs. 



à compter de (Array[0..nn] of 
Pstring). La variable "Index" ren- 
seigne sur la position de la chaîne en 
cours d'utilisation. Par défaut, au 
moment de l'initialisation, l'index 
vaut -1. 

if ListBoxl. Items. Index <>-l then ... 
La propriété Count renseigne sur le 
nombre de chaîne. A ce propos, la 
vérification de borne supérieure est 
Count- 1. Ceci est rendu obligatoire 
par le fait que la tableau commence 
à l'indice zéro. 

For i:=0 to ListBoxl. Items. Count-1 
Do . . . 

Pour ajouter une chaîne, on utilise la 
méthode Add comme dans l'exemple 
suivant : 

ListBoxl. Items. Add { MyString) ; 
Pour insérer une chaîne, on utilise la 
méthode Insert : 

ListBoxl. Items. Insert ( MyString); 
Pour effacer une chaîne, il s'agit de la 
méthode Delete : 
ListBoxl. Items. Delete(Index) ; 
Laide de Delphi par Ctrl- FI sur 



I 



La gestion 

des listes de chaînes 



Quel que soit le composant, Tlistbox, 
Tcombobox, etc, les principes d'accès 
et de manipulation aux listes de 
chaînes restent identiques. 
La propriété "Items" est un tableau 
de (pointeurs sur) chaînes initialisées 



(?cu est tut texte eCe&Mù 



Strfc 0. poh» 



Items vous renseignera complète- 
ment sur les possibilités de cette 
option. 
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Un peu de couleur 
pour terminer 



A L'application finale (présente sur la 
disquette). 



Dans la palette des composants de 
l'onglet "Dialogues", le quatrième 
objet est la boîte de définition des 
couleurs. Sélectionnez-le et disposez 
sa représentation dans la fenêtre. Seul 
son icône apparaît. C'est normal, il 
s'agit d'un composant dîalogs et non 
d'un objet visuel. Le fait d'appeler sa 
méthode "exécute" le fera intervenir 
et apportera richesse et convivialité à 
votre application. Le descriptif de son 
fonctionnement se trouve dans la der- 
nière méthode du listing. Ses com- 
pères ont un comportement ana- 
logue. Ils font intervenir les richesses 
et les propriétés communes de Win- 
dows dans votre application. Si cela 
n'apporte aucune originalité à votre 
produit, cela ne manque pas de lui 
donner un certain cachet. 

Nota bene 

Si vous utilisez les fichiers sources de 
la disquette pour recréer l'applica- 
tion sous Delphi, vous aurez un 
message d'erreur concernant le 
fichier des symboles. C'est normal, 
nous ne le mettons pas pour des rai- 
sons de place. Passez outre le messa- 
ge et recompilez le tout. Delphi le 
recréera. 

Jflf Paul Varini 
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Où en est 
votre créativité ? 
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en vente chez votre marchand de journaux 



ou par c 



is Cedex 



A T I O M 



SUAL BASIC 



LE MOIS DERNIER NOUS 
AVONS DÉMARRÉ UNE 
APPLICATION AMBITIEUSE : 



UN LOGICIEL DE DESSIN 



EN MODE BITMAP. 



Le dessin facile 



Notre première étape 

se contentait de quatre 

instructions pour 

dessiner à l'aide de 

la souris. Cette fois-ci, 

nous complétons 

notre travail sur 

le choix de la couleur, 

de l'épaisseur et 

de la forme du tracé. 



Commençons par donner un 
côté "pro" à notre petit pro- 
gramme en changeant sim- 
plement une propriété. Il s'agit de la 
propriété MousePointer du contrôle 
Ardoise. En sélectionnant la valeur 
Cross (Croix), le pointeur de la souris 
change dès qu'il se trouve sur l'espace 
de dessin. Avouez que l'impression 
d'utiliser un outil graphique est tout 
de suite plus saisissante. 
Nous plaçons maintenant les nou- 
veaux contrôles. Deux contrôles de 
type Groupe d'options (Frame) sans 
titre (Caption) constituent les cadres 
pour, respectivement, le choix des 







couleurs et le choix des trames (voir 
photo). Le deuxième cadre est 
nommé "Trame". A l'intérieur du pre- 
mier cadre, on place deux zones 
d'image légèrement superposées. 
Nous utilisons la notion de groupe 
de contrôle pour créer ces deux 
contrôles. Le principe est simple : il 
suffit de créer un premier contrôle, de 
définir ses propriétés puis de le copier 
(Commande Copier du menu Edi- 
tion). Ensuite, il suffit de dupliquer ce 
contrôle en le collant chaque fois si 
nécessaire. La propriété Index de cha- 
cun des contrôles est augmentée de 1 
pour chaque nouvel objet. Cette 
méthode a de nombreux avantages. 
Le premier provient que chaque nou- 
vel objet copié "hérite" de toutes les 
propriétés de son père. Il suffit de 
bien définir le père pour que ses fils 
soient au diapason. Autre avantage : 
les membres d'un groupe de contrôle 
partagent les mêmes événements, 
autrement dit, il suffit de rédiger une 
fois la procédure événementielle à exé- 
cuter sur un clic pour que tous les 
membres exécutent cette procédure 
en cas de clic. 



A L'application Ardoise en plein travail. 
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l Avec VB4, il existe une nouvelle façon 
de définir les propriétés d'un contrôle. 
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Members only! 



Reste à savoir comment distinguer les 
membres d'un groupe de contrôle de 
ceux d'un autre groupe. En tait, dès 
qu'un événement s'applique à un 
groupe, les procédures événemen- 
tielles associées au groupe présentent 
un nouvel argument nommé Index; 
lequel contient le numéro du contrô- 
le concerné par l'événement. Il suffit 
de tester la valeur de ce paramètre 
Index pour adapter la procédure au 
contrôle concerné. 

Procédez de cette façon pour créer les 
deux zones d'images à l'intérieur du 



Comment utiliser cette application? 

Notre programme Ardoise a été écrit avec Visual Basic 4, édition pro- 
fessionnelle. Vous pouvez utiliser une version standard de VB en vous 
servant d'un ascenseur horizontal à la place du curseur. Vous trouve- 
rez tous les programmes sources de cette application sur la disquette 
ainsi qu'une version exécutable (ardoise.exe). Pour ouvrir l'application 
dans VB, il suffit d'ouvrir le document Ardoise.vbp, pour l'exécuter il 
suffit de cliquer sur le bouton Exécuter de la barre d'outils. Une ver- 
sion exécutable sous Windows 95 est présente sur la disquette. Avant 
de la lancer, installez auparavant le fichier vb40032.dll dans votre 
répertoire Windows. 
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VISUAL BASIC 



Couteu» do but : 

rrrrriiri 

r rrr r r rr 



Coutelas fiCisonnaliséeî : 

rrrrFiEE 



Qélinit les couleurs p«isonna§sées > ; 



k La boite de choix standard 
des couleurs sous Windows. 




premier cadre. Elles serviront à définir 
les couleurs, pour certe raison nous 
les nommons "Couleurs". Pour placer 
le premier au dessus du second on uti- 
lisera la commande Premier plan du 
menu Edition. 

Ces deux contrôles serviront à sélec- 
tionner respectivement la couleur du 
trait et du fond du prochain tracé. 
Pour permettre à l'utilisateur de faire 
ce choix de façon simple et standard, 
nous plaçons un nouveau contrôle 
Boite de dialogue {CommonDialog) 
quelque part dans la feuille de l'appli- 
cation. Nous donnons très subtile- 
ment à ce contrôle le nom de "Dia- 
logue". Nous consacrerons une partie 
de notre prochain numéro à détailler 
le fonctionnement des boîtes de dia- 
logue dans VB. 

A l'intérieur du deuxième cadre, on 
place un contrôle de type Shape 
(forme) qui servira a montrer la forme 
du tracé en cours, nous le nommons 
"Témoin". Enfin, un curseur trouve 
sa place un peu plus bas. Ce curseur 
(Slider) est disponible dans la version 
professionnelle. Si vous disposez de 
cette version, utiliser la commande 



Les propriétés de tracé d'un dessin 

Visual Basic dispose d'un certain nombre de méthodes graphiques 
qui, appliquées à un objet, permettent de modifier la façon de dessi- 
ner dans cet objet. 

Dans notre application, l'objet Ardoise qui n'est autre qu'une zone 
d'image (Picture Box) est le support des dessins. A ce titre, nous lui 
appliquons un certain nombre de méthodes pour obtenir un tracé 
différent. 

DrawWidth : épaisseur du tracé 

Une épaisseur de valeur 1 est prise par défaut, il s'agit du tracé le plus 
fin possible. Dans notre application nous faisons varier cette épaisseur 
entre 1 et 40 à l'aide d'un contrôle curseur. 

ForeColor: couleur du tracé 

Une couleur dans VB est toujours définie par un entier long. Il est très 
rare d'avoir à manipuler effectivement ces entiers. En mode dévelop- 
pement, on utilisera la palette de couleurs ou bien les fonctions RGB 
ou QBColor. En mode exécution, on pourra solliciter les services de la 
boîte de dialogue standard de Windows pour permettre à l'utilisateur 
de sélectionner une couleur prédéfinie ou d'en définir une nouvelle 
(ce que nous avons fait!). 

Bien entendu, le nombre de couleurs effectivement disponible sur 
votre machine dépend de l'adaptateur vidéo dont vous disposez, 
néanmoins VB ne gère par défaut qu'une palette de 16 couleurs VGA 
standard ! Pour disposer de 256 couleurs, il faut charger une palette 
de 256 couleurs. Ceci est fait assez simplement en affectant à la pro- 
priété Picture du contrôle Ardoise, une image qui comporte une telle 
palette. VB est livré avec trois fichiers image en mode point (.DIB) qui 
contiennent chacun une gamme de 256 couleurs utiles : 
RAINBOW.DIB (gamme standard), PASTEL.DIB (gamme de nuances 
claires), BRIGHT.DIB (gamme de nuances vives). Ces images ne 
contiennent qu'un seul pixel, elles ne servent qu'à charger la palette 
de couleur. 

FilIColor: couleur de remplissage (pour des cercles ou des rectangles) 

Dans l'état actuel de notre application, il est bien clair que cette cou- 
leur ne peut pas apparaître parce qu'aucun objet plein n'est tracé. 
Dès que nous aurons des rectangles ou des cercles, la couleur de rem- 
plissage sera utilisée. 

FillStyle: type de trame de remplissage 

Il s'agit de remplir un objet FillStyle prend ses valeurs entre (trait 
plain) et 7 (croisillons). 

DrawStyle: type de trame du tracé 

Il s'agit de tracer un trait DrawStyle prend ses valeurs entre (ligne 
pleine) et 6 (intérieur plein). 
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SUAL BASIC 



Le listing de l'application Ardoise version 2 



Première partie 


la définition des 


VERSION 4.00 




Begin VB.Form Fora ardoise BorderStyle 


Caption 


•Ardoiae" 


ClientBeight 


- 4B45 


ClientLeft 


- SS5 


ClientTop 


■ 1920 


ClientMidth 


B010 


Baight 


- 5535 


Laft 


* 795 


LinkTopic 


"Fonal- 


MaxBucton 


- 'False 


KiûButtOO 


'Falae 


ScalaBaight 


- 4B45 


taMUa 


a 8010 


Top 


■ 1390 


Hidth 


• B130 



Begin VB.Fraa* Frame3 



fcHOOOOOOOOfc 
fcHOOOQOOQOt 



Top 

Midth 

Begin VB.PictureBox Coulât 
BackColor 

ForeColor 
Height 
Indax 
Left 

ScaleHeight 
ScaleWidth 
Tablndax 
Top 



Bagin VB.PictureBox Couleurs 

BackColor - fcHOOFl 

Beight - 255 

Index ■ 1 

Laft • 225 

ScaleHeight - 195 

ScaleWidth - 195 



Bagin VB.Frane tia 
Laft 



Top 

width 

Bagin VB.Shapa 
BackColor 
Borda rColor 
FillColor 
Haight 
Laft 



iHOOFFFFFFi 
SHOOOOOOOOfc 
«H00FFFFFF6 



Hidth 



in VB.PictureBox Ardoise 


AutoRadraw ■ 


-1 'True 


BackColor 


fcHÛOFFFFTFt 


Baight 


■ 4275 


Left 


780 


MouaePointar ■ 


2 'Croaa 


Picture 


"ardoiae . f rx" : 0000 


ScaleHeight 


4315 


ScaleWidth ■ 


7095 


Tablndex 





Top 


195 


Hidth 


■ 7155 



Bagin MSConiDig . CotanonDiaïog Dialogua 
Left - G510 

Top - 3675 



StockProps 







CancelError 




» -1 'True 


Filter 




- -BitMsp |'.hnp)| 


End 






End 






Begin VB. Label message 




BorderStyle 


■ 


1 'Fixed Single 


Beight 


> 


283 


Laft 


- 


-15 


Tablndex 


■ 


6 


Top 


■ 


4545 


Hidth 


- 


79B0 



Begin ComctlLib.Slider Epaisseur 

Beight - 300 

Left - -30 

Tablndex - 3 

Top - 1630 

Hidth * 795 

.Version - 65536 

ExtentX •> 1403 

Extentï ■ 539 

_StoclcProps ■ 64 

Max a 40 

Min 1 

SelStaxt m 1 

Value - 1 

End 

Bagin VB.Menu Fichier 

Caption « "Fichier" 
Begin VB.Menu Quitter 

Caption ■ -Quitter" 



Begin VB.t 
Captioi 



"A propos de l'ardoise.. 



Attributs VB_Name ■ "Forn^ardoise" 
AttribUte VB Creatable - False 
Attributs VB.Zxposed - False 



Deuxième partie : les procédures événementielles 
Private Sub Apropca ClickO 

'Commande "A propos de " 

MsgBox -L'ardoise de PC Futé" k Chr<13) £ "101995", 



Shift As Integer, X As Single, 



Private Sub Ardoise MouseDownlButton As Integer 
T As Single) 

'Des que le bouton de la souris est enfoncé... 

'On définit les coordonnées courantes de la souris 

Ardoiae.CurrentZ = X 

Ardoise. CurrentY - Y 



Private Sub Ardoise _HouaaMovs(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, 

Y As Single) 

'Quand la souris est déplacée sur l'ardoise... 

'On indiqua cornent dessiner dans le contrôla Measage 

message, Caption ■ " Pour dessiner : cliquet an déplaçant la souris" 

'Si la bouton gauche est enfoncé, on trace un segment de droite entra 

'le dernier point détecté et le point courant 

If Button ■ 1 Than 

Ardoise. Line -(X, Y) 



. If 



End Sut 



Private Sub Quitter Clickl i 
'Quand on sélectionne la 



Private Sub Couleurs.Click (Index Aa Integer) 



s. 



T I A T I O M 



S U A L BAS 



» couleur 



i affecte à Ardoise la cou- 



-En cas d'utilisation du bouton Annulée dans une boîte de dialogue 
'On continue à l'étiquette GestionZrreur à la fin de la procédure 
Cet Error GoTo GestionErreur 
'Si on cliciue sur un des outils Couleur 
'on affiche la boîte de dialogue de choix d'uni 
Dialogue . ShowColor 

'puis selon l'outil choisi (contour ou fond) o 
leur sélectionnée 

Select Case Index 
Case 

Ardoise . ForeColor = Dialogue. Color 

témoin. BorderColor ■ Dialogue. Color 
Case 1 

Ardoise. Fi HColor - Dialogue. Color 

téaoin.FillColor = Dialogue. Color 
End Select 

'La centrale Couleurs prend également la coulei 
Couleurs (index) .BackColor - Dialogue. Color 
Gest ionZrreur : 

'Si l'utilisateur a choisi le bouton Annuler, i 
Exit Sub 



: sélectionnée 



i sort de la procédure 



Private Sub Couleur s_MouseMova ( Index As Integer, Button As Integer, Shift As 
Integer, X As Single, y As Single) 

'Quand la souris passe sur un des contrôles Couleurs, on indique à l'uti- 
lisateur quoi faire 

message . Capt ion ■ " Cliquez pour choisir une couleur de trait ou de fond" 
End Sub 



Private Sub Epaisseur Change I ) 

'Quand la valeur du contrôle épaisseur a changé 

'on change également l'épaisseur du tracé dans l'ardoise 

Ardoise. DrawWidth ■ Epaisseur. Value 



Private Sub Epaisseur HouseMovelButtcn As Integer, Shift As Integer, X As 
Single, Y As Single) 

'Quand la souris passe sur le contrôle épaisseur, on informe l'utilisateur 
ma s sage. Capt ion ■ " Utilisai le curseur pour choisir une épaisseur de 

trait" 



Private Sub ForB_MousaHova( Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y 
As Single) 

'Quand la souris est déplacée sur la feuille, on efface le message d'aide 
mes sage. Capt ion = "" 
I Sub 

Private Sub Trsjse_HouseDown( Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y 
As Single) 

'Qaund on clique sur l'outil Trame... 

Selsct Case Button 

Case 1 'avec le bouton gauche 

'On définit la trame de remplissage en bouclant da k 7 (modulo B) 

témoin. FillStyle - (témoin. FillStyle ♦ 1) Hod B 

Ardoise. FillStyle = témoin. FillStyle 
Case 2 'avec le bouton droit 

'On définit la trame de bordure an bouclant de à 6 (modulo T) 

témoin. BorderSty la ■ (témoin. Barder Style ♦ 1) Hod 7 

Ardoise . DrswStyle e témoin. Border Style 
End Select 



Private Sub Trame MouseMove (Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y 
As Single) 

'Quand la souris passe sur l'outil Trame on indique à l'utilisateur 
quoi faire 

mes saga. Capt ion ■ " Cliquas s gauche pour choisir un typa da trame, 
cliquai à droite pour choisir un type de trait" 



Private Sub Epaisseur. ScrollO 

'Quand on déplace la curseur du contrôla épaisseur... 

'on modifie également l'épaisseur du contrôle Témoin de façon à visualiser 
paisseur en cours 

témoin. BordarWidth - Epaisseur .Valus 
End Sub 



Qbtel |Aido«ie jj Pioc: |HouteDown 
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Private Sub Àpropos Clickfï 


^ 




'Commande "A propos de ..." 


_ 




HsgBox "L'ardoise de PC Tuté" £ Chr(13) £ "(c)199S", 


"A Pi 


End 


Sub 




Pri 


/ate Sub ardolse_HouseDovn(Button As Integer, Shift As 

Ardoise. CurrentX * X 
Ardoise. CurrentY - Y 




End 


Sub 




Pr i 


•ate Sub Ardoise HouseHove (Button As Integer, Shift Aj 


Inteçj* 




'Quand la souris est déplacée sur l'ardoi?»... 




Lj_i 



A Avec VB4, il est possible de visualiser plusieurs procédures à la fois. 



Contrôles personnali- 
sés du menu Outils 
puis sélectionnez l'op- 
tion Microsoft Win - 
dotvs Common Con- 
trols. Si vous disposez 
de l'édition standard 
vous pouvez tout à fait 
utiliser en lieu et place 
du curseur un ascen- 
seur horizontal. Ce 
curseur servira à choisir 
une épaisseur de trait et 
nous avons courageu- 
sement choisi de la 

nommer "Epaisseur". Il ne reste plus que deux détails 
simples : un nouveau menu d'aide (point d'interro- 
gation) et une zone de message matérialisée par une 
étiquette 3D qui occupe tout le bas de notre feuille 
et qui ce nomme "Message". 







Captai |? 


« 1 




Naj* |Arfe 


Anmie> 1 


Indw | 




Shwlcul |(AuonJ J 
Ne&UWePositai |0-None J 


HelpComexqD |0 
rChecked F/EnsUtd 
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i La fenêtre de définition du menu Aide. 
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Moteur! 



II ne reste plus qu'à donner vie à tout cet ensemble 
de contrôles pour voir enfin fonctionner cette nou- 
velle version de l'ardoise. Consultez l'encadré consa- 
cré au listing de l'application. La première partie du 
listing définit chaque contrôle. La deuxième partie 
contient les procédures événementielles associées à 
ces contrôles. Ces dernières ont été largement com- 
mentées : à chaque ligne de code correspond une 
ligne d'explication. 

Pour les impatients , notre prochain numéro verra de 
nouveaux outils de dessin apparaître : lignes droites, 
rectangles, cercles. Nous sélectionnerons ces outils 
dans un menu et dans une barre d'outils ! 



Éric Deschaintre 



PC FUTÉ N°4 

1 



C++ AVANCÉ 



Vitamines C++ 



AU COURS DES DEUX DERNIERS NUMEROS, NOUS AVONS VU COMMENT CREER 
QUELQUES CONTRÔLES PERSONNALISÉS. NOUS AVONS ÉGALEMENT ABORDÉ 
LE SYSTÈME MDI. IL EST TEMPS DE PASSER LA VITESSE SUPÉRIEURE ET D'INTÉGRER 
TOUTES CES NOTIONS DANS UNE APPLICATION RÉELLE. 



Certe application, que nous commençons 
aujourd'hui, s'étalera en fait sur plusieurs 
numéros. L'application finale aura sensi- 
blement l'aspect que vous pouvez observer sur la 
figure 1 (développement toujours en cours). Avant 
d'arriver à ce résultat, nous aurons vu en passant 
le modèle document/vue, les boîtes listes person- 
nalisées, l'utilisation des fichiers *.INI, les bases 
d'un programme de dessin vectoriel, l'allocation 
dynamique de tableau, le polymorphisme, les 
courbes de Béziers, l'utilisation des nouveaux 
contrôles de Windows 95... Bref, le menu est vrai- 
ment copieux. Vous pourrez certainement trouver 
au cours des prochains numéros quelques algo- 
rithmes utiles pour vos propres programmes 
même s'ils n'utilisent pas intensivement les polices 
True Type. 

Si vous prenez séparément chacune des notions 
énumérées ci-dessus, il n'est pas trop compliqué de 
les implémenter. Les problèmes surgissent dès que l'on 
essaie de Taire marcher" le tout ensemble. Lorsqu'on 
ambitionne de créer une application complète comme 
celle décrite ici, une grande partie des problèmes se résoud 
en prenant le temps - avant de se ruer tête baissée sur le 
clavier - de coucher sur papier ce que vous désirez faire 
(but application, interface utilisateur...). De même faut-il 
vérifier les bases nécessaires pour mener à bien le projet 
(contrôle, manipulation des bitmaps, mathématique... 




Figure 1. 
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Notre application 
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Type de Police 


Performance 


Apparence Mise à l'échelle 


; Bitmap 


Très bonne 


Très bonne Difficile 


Vectorielle 


Faible 


Faible Oui 


True Type 


Presque aussi bonne 
que les bitmaps 


Presque aussi bonne Oui 
que les bitmaps 



A Voici en résumé les caractéristiques des polices supportées par Windows. 



Le but est la manipulation des fichiers True Type. Lorsque 
nous aurons terminé cette série d'articles, vous pourrez 
facilement améliorer le programme pour créer un éditeur 
de police True Type. Vous pourrez aussi faire un pro- 
gramme qui compare deux polices True Type. Et ainsi éli- 
miner les doublons qui se trouvent sur votre disque. 
En regardant la figure 1, on voit que l'application com- 
porte une fenêtre dans laquelle est affichée un caractère 
sous forme de points reliés entre eux. Ce caractère sera 
dessiné en manipulant les mêmes primitives que Win- 
dows utilise en interne pour afficher le caractère à l'écran. 
Comme avec un logiciel de dessin classique, nous désirons 
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Type de pénalité Valeur de la pénalité 


Observations 


CharSet 65000 


Le CharSet n'est pas identique 


Output Précision 19000 


OUT_STROKE^PRECI5 a été spécifié mais le périphérique ne le supporte pas (ou le candidat 
n'est pas une police vectorielle) 


FïxedPitch 15000 


Fixed Picth (espace fixe) a été demandé dans la police logique. Le candidat possède un 
espacement variable 


Pitchvariable 350 


Espace variable demandé. Le candidat est à espacement fixe 


FaceName 10000 


Le nom du candidat est différent de celui demandé dans la police logique 


FaceNameSubst 500 


Le candidat est une police de substitutior (cf. fichier WIN.INI) 


Family 9000 


La famille du candidat est différente 


FamilyUnknow 8000 


La famille du candidat est indéterminée 


FamilyUnlikefy 50 


Police logique est roman/modern/swiss et le candidat est décorât ive/sc ri pt ou vice versa 


Height Bigger 600 


Le candidat n'est pas une police vectorielle et sa taille est plus grande que demandé 


Height 150 * différence de hauteur 


Le candidat est une police bitmap avec une taille différente de celle demandée 


Width 50 * différence de largeur 


Même chose pour la largeur 


SizeSynth 50 


Le bitmap devra être calculé par GDI 


UnevenSizeSynt 4 * (100 * GrandMult/PetitMult 


Mise à l'échelle non proportionnelle en hauteur et largeur 


Aspect 


30*((100*devY/devX)- 
(100*candidatY/candidatX) 


Rapport X/Y du candidat n'est pas le bon 


Italie 


4 


Ifltalic est demandé. Le candidat ne peut pas être simulé 


Italic5im 


1 


Le candidat n'est pas une police italique mais il est possible de la synthétiser 


Weight, 

Underline, 

SrikeOut 


3 pour chaque 


La graisse, le soulignement ou le style barré sont différents 


DefaultPitch 1 


DEFAULT_PITCH a été demandé. Le candidat est à espacement fixe 


DevîceFavor 2 


OUT_TT_PREC1S a été demandé. Le candidat n'est pas une police True Type 


SmalIPenalty 1 


Rotation demandée. Le candidat a besoin d'être gras ou italique 



i Dans le tableau ci-dessus, le "candidat" est la police dont Windows calcule la pénalité par rapport à la police logique que l'utilisateur a choisi. 



que l'utilisateur puisse modifier le caractère en utilisant 
simplement la souris. 

Une seconde fenêtre affichera les coordonnées des points 
qui définissent ce caractère dans une boîte liste. Il faut éga- 
lement que les modifications effectuées dans une fenêtre 
se visualisent automatiquement dans l'autre fenêtre. 
Lors du dernier numéro, nous avons vu comment créer 
une application MD1. Nous allons reprendre cette appli- 
cation comme point de départ pour notre nouveau pro- 
gramme. 

Remarque : nous utiliserons ultérieurement une fonction 
uniquement disponible sous Win32 pour afficher les 
courbes de Béziers. Vous pouvez néanmoins compiler le 
projet de ce numéro sous Windows 3.1 (et faire tourner 
l'application) après avoir modifié l'appel de la fonction 
de rappel EnumFontFamProc qui utilise les paramètres 



Win32 (voir paragraphe sur la boîte combo à la fin de l'ar- 
ticle). C'est la seule fonction typiquement Win32 utilisée 
ce mois-ci. 
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Le choix d'une police 



Sous Windows, on ne choisit pas une police directement. 
Nous informons GDI que, pour ce contexte de périphé- 
rique (écran, imprimante...), nous désirons une police 
avec certaines particularités (taille, aspect). C'est ce qu'on 
appelle une police logique. A l'aide des informations que 
vous indiquez dans une structure LOGFONT (LOG- 
FONT = LOGical FONT), GDI sélectionne la police 
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physique la plus proche de celle que vous désirez. La poli- 
ce physique est une police qui est réellement présente sur 
votre disque. Pour faire le "bon" choix, GDI compare 
votre structure LOGFONT avec les polices réelles. Pour 
chaque information non conforme, GDI ajoute une 
pénalité (voir tableau page 45). GDI choisira ensuite la 
police qui a la pénalité la plus faible. 

struct LOGFONT ( 

LONG lfHeight;// hauteur de la police 

LONG lfWidth;// largeur 

LONG 1 f Escapement ; / / orientation de la ligne p.r. hori- 
zontal 

LONG 1 f Orientât ion; // orientation de chaque caractère 

LONG lfWeight;// graisse 

BYTE lf Italie;// italique ou non 

BYTE lfUnderline; // soulignement 

BYTE liStrikeOut; // police barrée 

BYTE lfCharSet;// police ANSI (Windows) , OEM(Dos), UNICO- 
DE OU SYMBOLE 

BYTE lfOutPrecision;// 

BYTE lfClipPrecision; 

BYTE lfQuality; 

BYTE lfPitchAndFamily; 

TCHAR l£FaceName[LF_FACESIZEl;// Nom de la police 
> ; 



Si vous examinez ce tableau d'un peu plus près, vous pou- 
vez voir les informations primordiales à communiquer à 
travers votre structure LOGFONT. On conseille généra- 
lement de renseigner au moins les champs IjCharSet, 
lfHeight, IfFaceName, //Italie et lfWeight pour obtenir une 
police conforme à vos attentes. Afin d'éviter les polices 
vectorielles, mal rendues sur les nouveaux périphéri- 
ques, les programmeurs spécifient généralement 
ANSLCHARSET, SYMBOL_CHARSET, UNICO- 
DE_CHARSET (Win32) ou une combinaison des trois 
dans le champ lfCharSet. 

Les européens ont une raison supplémentaire d'éviter les 
polices OEM (OEM_CHARSET) ; les caractères accen- 
tués ne sont pas définis pour ces polices. 
Pour un programmeur habitué au Dos, il peut sembler 
bizarre de ne pas sélectionner directement une police. 
C'est la conséquence de la grande diversité d'environne- 
ment que Windows doit pouvoir gérer (taille d'écran, 
périphériques...). Une grande partie des fonctions de GDI 
sont soumises aux mêmes contraintes (LOGPEN, LOG- 
BRUSH, LOGPALETTE...). 

Le système d'exploitation doit trouver un compromis 
entre ce que veut utiliser le programmeur et ce que peut 
faire le périphérique avec le matériel à sa disposition. 



Les différents types de polices 

Depuis Windows 3. 1, il existe trois types de polices. 
Les polices bitmaps, les polices vectorielles et les 
polices True Type. 

• Les polices bitmaps (raster fonts) 

Ces polices ont été très utilisées surtout sous DOS. 
Elles sont enregistrées sur disque sous forme de bit- 
maps. Elles sont donc parfaitement lisibles à 
l'écran. Les problèmes surviennent lorsqu'une 
application tente de modifier leur taille ou leur 
aspect (italique, gras...). Les effets "d'escaliers" 
peuvent être importants. Pour cette raison, elles 
ont tendance à disparaître sous Windows. 

• Les polices vectorielles (Vector fonts) 

Ces polices sont définies par des séries de segments 
de lignes (en fait une série de points que GDI reliera 
entre eux lorsqu'il faudra représenter la police sur 
un périphérique). L'avantage de ces polices est leur 
capacité à supporter les modifications de taille. 
Elles sont particulièrement utilisées sur tes traceurs. 
Leur aspect pour les grandes tailles reste toujours 
en forme de marche d'escalier. De plus, elles 
demandent beaucoup de temps processeur pour 
être générées. 

• Les polices True Type 

C'est la grande nouveauté apportée par Windows 3. 1 
(ce n'est donc pas si vieux que ça!) pour afficher 
des textes sur la plupart des périphériques. 
De nouveau, les polices sont enregistrées sous 
formes de points. Cette fois, les points peuvent être 
reliés par des segments de droites ou des parties 
de courbes (courbe de Béziers uniquement). 
Les fichiers contiennent également des hints 
(littéralement suggestion, conseil ) qui permettent 
de déformer le caractère affiché afin d'améliorer 
son apparence. 
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Le modèle document/vue 



Ce modèle est originaire d'autres plates-formes qui Font 
mis au point depuis longtemps. Le modèle document/vue 
n'est donc pas intégré à Windows. Pour cette raison, il 
existe très peu de littérature relative à ce modèle. Le modè- 
le document/vue est disponible sous Windows grâce à un 
ensemble de classes ajoutées récemment aux biblio- 
thèques MFC et OWL. Vous aurez beaucoup de mal 
à créer des applications supportant le modèle docu- 
ment/vue en utilisant directement les appels de TAPI 
Windows ou si vous programmez encore en C. Voici une 
nouvelle raison (s'il en est encore besoin) pour passer au 
C++ et utiliser les classes que Microsoft et Borland ont 
développé pour nous. Aborder pour la première fois le 
modèle document/vue est un peu déroutant. Vous avez, 
d'un côté, une classe qui encapsule les données dont votre 
application va se servir (le document). De l'autre côté, 
vous définissez une classe (généralement dérivée d'une 
classe fenêtre) qui permettra d'afficher ces données sous 
différentes formes. Le problème va donc être de pouvoir 
faire communiquer ces deux entités séparées. 
Une vue informe le document des changements que l'uti- 
lisateur a fait à l'aide d'un pointeur sur le document. La 
vue peut donc accéder à des fonctions membres 
(publique) du document. Le document, lui, informe les 
vues des modifications des données par des notifications 
aux vues {NotifyViews et QueryViews principalement). 
L'application développée ici est un candidat parfait pour 
le modèle document/vue. Nous verrons que les polices sont 
stockées sous forme d'une suite de points. Nous pourrons 
donc avoir au moins trois vues. Dans la première, nous 
pourrons afficher un caractère sous forme d'un dessin qui 
représentera la forme du caractère. Dans une seconde, 
nous pourrons afficher les coordonnées des points. Dans 
une troisième vue, enfin, nous pourrons afficher un 
exemple de la police. L'utilisateur peut alors modifier le 
caractère à la souris en utilisant la vue dessin ou alors 
modifier les coordonnées dans l'autre vue. Le modèle 
document/vue révèle toute sa puissance. Lorsque vous 
modifiez les données à partir d'une des vues, l'autre est 
automatiquement mise à jour. Voici un exemple de com- 
munication entre le document et ses vues. Lorsque l'on va 
appuyer sur une touche du clavier, on s'attend à ce que 
nos deux vues changent d'aspect. La vue affichant les 
contours du caractère devra maintenant dessiner le carac- 
tère sur lequel on vient d'appuyer et la vue liste contien- 
dra les nouvelles coordonnées des points de ce caractère. 
Notre vue TFontBmpView contient un pointeur sur le 
document. Nous allons donc gérer un message 



WM_CHAR dans cette classe. Nous informerons le 
document que l'utilisateur souhaite voir un autre caractè- 
re. Le document recherchera ensuite les coordonnées de 
ce caractère puis informera les vues qu'il a effectué ce tra- 
vail. Les vues pourront se remettre à jour en utilisant les 
données stockées dans le document. 

// réponse à un message HH CHAR 

void TFontBmpView :: EvCharluint key. uint repeatCount, 

uint flags) 

{ 

Document->NewChar(key) ; 
teur sur l'objet TDocument 



Le document s'occupe du nouveau caractère 

void TFontDocument : : NewChar (uint key) 
t 

CurrentChar = ( BYTE) key ; 

//Retrouver les informations de ce caractère et 

les stocker dans les données membres du caractère 
TFontPoint* 

NotifyViews (vnNewChar); // informer les vues voir 
ci-dessous 
) 

Les vues gèrent les notifications du document en répon- 
dant à un message. Nous pouvons créer autant de mes- 
sages que nous le désirons (il en existe déjà quelques uns 
de prédéfinis pour la gestion de l'ouverture et de ferme- 
ture des vues et document). Il suffit de les définir dans le 
fichier en tête du document: 

// définition du paramètre transmis à la fonction 
NotifyViews 

const int vnNewChar = vnCustomBase + 0; 

// signature de la fonction de gestion de l'événement 

NOTIET_SIG (vnNewChar, void); 

// définition de la macro de la table de réponse pour la 

notification vnNewChar: nom du message gérer par la 

vue (VnHewChar) et paramètre de ce message(void) 

#define EV_VN.NEWCHAR VN.DEFINE (vnNewChar, VnNewChar, void) 

Dans la table de réponse de la vue, nous ajoutons une réfé- 
rence aux messages du document à traiter : 



bool TFontBmpView :; VnNewChar(void) 
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Invalidatel I ; 

// affichage du nouveau caractère 



Depuis que ce modèle a été introduit dans les 
classes MFC et OWL il a été constamment amé- 
lioré et étendu (et c'est encore vrai dans les toutes 
dernières versions des compilateurs pour Win 95) 
par l'ajout de nouvelles classes. Le modèle docu- 
ment/vue vous permet également d'ajouter facile- 
ment le support de OLE 2.0 client et/ou serveur. 
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Comment ajouter ce modèle à l'application 



Il suffit de créer une classe document à partir de la classe 
TDocument ou TFileDocument. Vous faîtes hériter vos 
classes fenêtres qui seront liées au document des méthodes 
des vues par le mécanisme de l'héritage multiple. II ne 
reste plus qu'à informer l'application que tel document est 
relié à telle(s) fenètre(s). 
Regardons d'un peu plus près chacune de ces étapes. 



Le document 

Nous créons notre classe document en dérivant la classe 
TFileDocument : 

class TFont Document : public TFileDocument 
i 

TFont* CurrentFont; 



La classe vue 

Le nom de classe vue ( TView) peut prêter à confusion. 
Une classe vue en elle-même ne peut pas afficher de don- 
nées. La classe vue est une interface logicielle qui permet 
la communication avec un document. 
Nos classes vue seront associées chacune à une fenêtre 
pour l'affichage des données. Borland et Microsoft ont 
déjà prévu des classes vue prédéfinies qui sont prêtes à 
l'emploi. Par exemple, si nous voulons afficher les coor- 
données des points dans une boîte liste, nous pourrons 
utiliser la classe TListView. Cette classe est dérivée de 
TListBoxet TView. 

claia TFontListview : public TListview{ . . . ) j 



Nous pouvons également créer la classe de toutes pièces. 
Par héritage multiple, nous dérivons une classe à partir de 
TView et TWindow (et dérivée). Cette méthode est utile 
si vous avez déjà créé des classes spécialisées dérivées de 
TWindow. Vous gardez ainsi le bénéfice de vos classes spé- 
cialisées en y ajoutant la fonctionnalité du modèle docu- 
ment/vue. La classe sera définie ainsi: 

class TFontBmpView: public TWindow, public TView{ . . . } ; 

Il existe une classe TWindowView mais nous gardons ici 
notre liberté en dérivant TFontBmpView à partir de 
TWindow et TView, 

En donnée globale, il faut définir un objet TDocTempla- 
ft*qui reliera le document à la vue puis en créer une ins- 
tance de TDocTemplate : 

il définition des objets template. La macro se charge de la 
création de cette classe 

DEFINE DOC TEMPLATE CLASS (TFont Document, TFontListview, 
DocTemplatel} ; 

DEFINE _DOC_TEMPLATE_CLASS(TFontDocunient, 
DocTemplate2) ; 

// Instanciation des classes template 
DocTemplatel PointList( n Liste de Points" 
dtAutoDelete | dtOpdateDir); 
DocTemplate2 FontBitmapI "Bitmap", 
dtAutoDelete | dtOpdateDir); 



TFont View, 



0. 



Dans le constructeur de l'objet application, nous créons 
une instance d'un gestionnaire de document : 

SetDocHanager ( new TDocManagerfdmMDI, this); 

Schématiquement, nous pouvons représenter les interac- 
tions entre le document et les vues de la manière indiquée 
sur la figure 2. 

En prenant comme point de départ l'application créée lors 
du numéro précédent, il nous reste juste une chose à 
modifier. C'est maintenant l'objet application qui se char- 
ge d'ouvrir les fenêtres lorsque l'utilisateur demande l'af- 
fichage d'une vue (Bitmap ou liste de points). Cette opé- 
ration se fait par réponse au message : 
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EV_OWLVTEW(dnCreate, EvNewView) , 

Si vous avez plusieurs vues différentes comme c'est ici le 
cas (vue bitmap et liste), l'application vous demande le 
type de vue que vous désirez afficher. Etant donné que 
notre vue Liste est une fenêtre enfant de la vue TFontBmp- 
View, nous ne voulons pas que l'utilisateur puisse choisir 
uniquement une vue Liste. Lors de l'instanciation du 
TDocTe?nplate, nous ajoutons la constante dtHidcienàam 
les options : 

DocTemplatel PointList ("Liste de Points", "*.*", 0, "", dtAu- 
toDelete I dtUpdateDir | dtHidden) ; 

Le message EV_OWLVÏEW avec le paramètre dnCreate 
est ensuite généré par le gestionnaire de document. 
Il but donc gérer ce message à laide de la fonction : 

void TFontApp ;: EvNewView(TView& view) // view est la vue 
que vous venez de sélectionner 



{ 

TFontMDlChild* cbild ■ 
view.GetWindow) ) ; 

child->Create( ) ; 
) 



new TFontMDIChild(*mdiClient, 0, 
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Boîte Combo personnalisée 



char chain[30] ; 

TDC dc(draw.hDC); 

if( GetString(chain,draw.itemID) < ) 
return; 

de . SetBkColor (TColor: : LtYellow) ; 

TFont police (ohain, FontHeight); 

de. SelectObject (police) ; 

if( draw.itemState&ODS SELECTED i& 
dxaw.itemState&ODS FOCUS && draw. itenAction£ODA_FOCUS ) 

{ 

dc.FillRect (TRect (draw.rcltem) , 
TBrush(TColor: :LtHagenta) ) ; 

de . SetBkHode ( TRANSPARENT ) ; 

} 

else 

{ 

dc.FillRect (TRect (draw.rcltem), 
TBrush(TColor: : LtYellow) ) ; 

} 

de -TextOut (draw. rcltem.lef t, draw.rcltem. top, chain) ; 

if (draw. itemState&ODS.FOCUS ) 
{ 

: :DrawFocusRect(draw.hDC,&draw.rdtem); 
) 



Revenons maintenant un peu sur le design de l'applica- 
tion. Pour commencer, il serait intéressant d'utiliser dans 
notre boîte combo, les couleurs standards de Windows. II 
est facile de retrouver toutes les couleurs que Windows 
utilise pour dessiner les contrôles en se servant de la fonc- 
tion de TAPI GetSysCobr. Dans le constructeur, nous défi- 
nissons quatre objets TColor (données membres de la 
boite TComboFont) qui correspondront aux couleurs du 
texte et de l'arrière plan en mode sélectionné ou non : 

BkColor ■ new TColor(GetSysColor(COLOR^WINDOW) ); 
BkSelColor = new TColor(GetSysColor(COLORJIIGHLIGHT) |j 
TextColor = new TColor(GetSysColor{COLOR_WINDC»frEXT))f 
TextSelColor - new TColor(GetSysColor(COLOR„BTNTEXT)); 

Il serait également intéressant de pouvoir afficher dans la 
boîte liste présente dans la barre de contrôle le nom des 
polices True Type en leur appliquant leur propre police 
(Ex : le texte "Arial" sera affiché avec la police Anal...). Il 
nous faut donc créer une boîte liste personnalisée. La par- 
tie cruciale de l'implémentation se trouve naturellement 
dans la fonction EvDrawîtem{...) répondant à un messa- 
ge demandant à la boîte de se repeindre : 

void TComboFont: lEvDrawItem (uint ctrlld, DRAWITEMSTRUCT 

far& draw) 

{ 



D'autre part, la fonction de rappel appelée par la fonction 
EnumFontFamilies (pour retrouver le nom des polices 
physiques) n'a pas la même signature sous Windows 3.1 
et Windows 95. 
Sous Win 16 : 

int CALLBACK EnumFontFamProc(ENUMLOG- 
FONT FAR* logfont, NEWTEXTMETRIC FAR* 
NewTextMetric, int FontType, LPARAM data). 
Sous Win32 : 

int CALLBACK EnumFontFamProc(const LOG- 
FONT FAR* IpLogFont, const TEXTMETRIC FAR* , 
unsigned long FontType, LPARAM data); 
N'oubliez pas non plus de préciser TRUETYPE_FONT- 
TYPE pour le paramètre FontType. On veut maintenant 
ne voir apparaître que les police True Type dans notre boîte 
Combo. 

Voilà, nous avons maintenant terminé la première partie 
concernant ce programme d'édition de police True Type. 
Le programme ne possède encore aucune fonctionnalité. 
Au cours des prochains numéros, nous verrons comment 
afficher le caractère, puis ultérieurement comment créer 
de nouvelles polices. En attendant, bonne programma- 
tion et à plus plus! 

t 

JK Stéphane Pau 
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A propos de GestFish 



Le mois dernier nous avons vu com- 
ment créer une boîte de dialogue 
fournissant les informations de l'ap- 
plication ainsi que la taille mémoire 
et les ressources disponibles. Aujour- 
d'hui, nous vous proposons deux 
nouvelles fonctions pour enrichir 
notre gestionnaire de fichiers, per- 
mettant d'obtenir les versions de 
DOS et Windows. 
Reprenez votre projet GetFich et 
ouvrez le module commun. bas. 
Ajoutez la déclaration ci-dessous à la 
suite des précédentes dans la section 
(déclarations). 

Déclare Function GetVersion Lib 
"Kernel* () As Long 
La fonction GetVersion ne reçoit pas 
de paramètre et nous retourne un 
entier long, dont la partie basse 
contient le numéro de version du 
DOS, candis que la partie haute 
reflète la version de Windows. Les 



deux fonctions utilisent des masques 
logiques (AND) et des divisions suc- 
cessives pour extraire les différentes 
parties de l'entier. L'opérateur MOD 
renvoie le reste de la division des 
deux opérandes et le signe \ donne le 
résultat de la division entière, donc 



Function DOSVersion () As String 
Dim IngVersion As Long 
Dim sngVerMajor As Single 
Dim sngVerMinor As Single 

IngVersion = (GetVersion {) And 
&HFFFFO00O) \ &H10000 

sngVerMajor = (IngVersion Mod 256) 
/ 100 

sngVerMinor = {IngVersion V 256) 
DOSVersion = CStr(sngVerMajor + 
sngVerMinor) 
End Function 

Function WIOTersion () As String 
Dim IngVersion As Long 
Dim sngVerMajor As Single 
Dim sngVerMinor As Single 

IngVersion ~ GetVersion!) And 
&HFFFF& 

sngVerMajor = IngVersion Mod 256 
sngVerMinor = (IngVersion \ 256) / 
100 

WINVersion - CStr (sngVerMajor + 
sngVerMinor) 
End Function 

Nous vous laissons le soin d'implé- 
menter ces fonctions suivant le 



modèle de MemRes er, pour les par- 
tisans du moindre effort, vous trou- 
verez les sources de GestFich sur la 
disquette de ce numéro. 
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Au cœur de Windows 
avec Visual Basic 



Vous avez peut-être déjà vu un de ces 
programmes qui liste les tâches 
actives sous Windows, ainsi que les 
modules chargés en mémoire. Pour 
faire la même chose avec Visual 
Basic, il n'est pas nécessaire d'être un 
Pro du langage C, il suffit de 
connaître l'utilisation d'une librairie 
nommée ToolHelp.dll. Nous allons 
découvrir quatre fonctions de cette 
librairie qui permettent d'obtenir ces 
listes. Dans le prochain numéro, 
nous verrons comment récupérer les 
informations relatives à la version 
d'un exécutable ou d'une librairie. 
Après avoir exécuté Visual Basic, 
commencez par renommer le for- 
mulaire Forml en frmGeneral, 
ensuite donnez la valeur "1-Fixed 
single" à la propriété BorderStyle et 
modifiez la propriété MaxButton 
avec la valeur False pour que l'on ne 
puisse changer les dimensions de la 
fenêtre. Donnez un titre à notre 
application avec la propriété Cap- 
tion, "Tâches et modules" par 
exemple. Ajoutez un menu au for- 
mulaire avec les options telles que 
décrites figure 1 . 
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k Figure 2. 



Ensuite, placez un objet ListBox sur 
votre formulaire et nommez le Ist- 
Liste. Comme nous allons remplir 
cette liste avec plusieurs informations 
sur la même ligne et que chaque élé- 
ment n'est pas de largeur identique, 
nous allons utiliser une police de 
caractères non proportionnelle. 
Modifiez donc la propriété FontNa- 
me en Courier et donnez la valeur 
9.75 à FontSîze. Donnez une valeur 
d'au moins 6000 twips à la proprié- 
té Width afin que la liste puisse affi- 
cher les informations retournées par 
la procédure ListeModules (figure 2). 

L'aspect de notre application étant 
terminé, nous allons ajouter un nou- 
veau module que vous nommerez 
commun.bas. Dans la section (décla- 
rations) nous placerons deux types 
de données utilisateurs. Les mots clés 
Type... End Type servent à créer des 
structures complexes recevant des 
informations en provenance d'une 
fonction générale. Le nom à droite 
de Type deviendra un nouveau type 
de donnée au même titre que Integer 
ou String. Chaque élément compo- 
sant la structure peut prendre un 
type Visual Basic ou un autre type 
utilisateur, à la condition qu'il soit 
déclaré avant la structure qui l'utilise. 
Vous pouvez accéder à chacun d'eux 



en lecture et écriture en utilisant la 
notation suivante : Variable.element 
(Ex: SME.dwSize = Len(SME) ). Le 
type TASKENTRY servira à la liste 
des tâches, tandis que MODU- 
LEENTRY à celle des modules. 
Nous avons placé un commentaire 
après chaque élément 
pour décrire son utilisa- 
tion. Placez les déclara- 
tions des fonctions à la 
suite de ces deux struc- 
tures. TaskFirst servira 
à retrouver la première 
tâche et TaskNext pour 
les suivantes. Idem pour 
les modules avec Mo- 
duleFirst et Module- 
Next. Notez que chacune d'elle 
reçoit un paramètre du type de 



structure correspondant, les struc- 
tures sont presque toujours utilisées 
lorsqu'une fonction doit recevoir ou 
retourner de nombreux paramètres, 
ceci afin de minimiser l'utilisation 
de la pile. La pile est un espace 
mémoire servant, entre autre, à stoc- 
ker les paramètres des fonctions 
et procédures d'un programme. 
Lorsque vous appelez une fonction, 
les adresses ou les valeurs des para- 
mètres sont placées dans la pile puis 
récupérées par la fonction. Sachez 
enfin que si un paramètre est de 
type String, c'est toujours son adres- 
se qui est placée dans la pile pour 
qu'elle ne soit pas saturée, d'autant 
plus que le langage Basic peut avoir 
des chaînes de près de 65000 carac- 
tères de long ! 



Type TASKENTRY 




dwSize As Long 


1 Taille de la structure 


hTask As Integer 


1 Handle de la tache 


hTaskParent As Integer 


' Handle de la tache parent 


hlnst As Integer 


1 Handle de l'instance 


hHodule As Integer 


' Handle du nodule 


wSS As Integer 


1 Segment de pile 


wSP As Integer 


1 Pointeur de pile 


wStackTop As Integer 


■ Descriptif de la pile 


wStackMininrum As Integer 




wStackBottom As Integer 




wcEvents As Integer 


1 Evénements 


hQueue As Integer 




szHodule As String * 10 


1 Nom du module 


wPSPOf f set As Integer 


' Offset du préfix de segment de programme 


hNext As Integer 


1 Tache suivante 


End Type 




Type HODULEENTRY 




dwSize As Long 


* Taille de la structure 


szModule As String * 10 


1 Nom du module 


hHodule As Integer 


1 Handle du module 


wcUsage As integer 


' Nombre d'instances 


szExePath As String * 256 


Chemin complet de l'exécutable 


wNext As Integer 


' Module suivant 


End Type 




Déclare Function TaskFirst Lib "ToolHelp.dll" (lpte As TASKENTRY) As Integer 


Déclare Function TaskNext Lit 


"ToolHelp.dll" (lpte As TASKENTRY) As Integer 


Déclare Function ModuleFirst 


Lib "ToolHelp.dll" (lpme As HODULEENTRY) As Integer 


Déclare Function MoâuleNext Lib "ToolHelp.dll" (lpme As HODULEENTRY) As Integer 
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Les sites pour Visual Basic sur Internet 

Ce mois-ci, une nouvelle sélection de sites, n'oubliez pas de faire la mise à jour de votre logiciel d'exploration du Web 
(Netscape Navigator 2 Beta 3, Microsoft Internet Explorer 2.0, etc.) car de plus en plus de sites utilisent les nouvelles fonc- 
tionnalités de ces logiciels et parfois même refusent l'accès si vous ne possédez pas la bonne version. 



Nom : Visual Basic Developer 

URL : http://www.hacom.nt/~rdeboer/vb.html 

Info : Une page d'accueil 

bien sympathique avec 

quelques liens, sites, FTP, 

FAQ, etc. Notez que si vous 

lisez le Hollandais, vous 

trouverez un lien vers le 

Dutch Visual Basic Group. 

Nom : Visual Basic Heaven 

URL : http://www.kuai.se/-gillis/vb/ 

Info : A visiter pour sa collection de plus de 70 VBX et pour 
l'idée originale d'entraide. Vous pouvez placer votre 
demande d'aide IN ENGLISH et votre adresse électronique 
pour recevoir directement les réponses des autres visiteurs. 
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Nom : Wild Web of Visual Basicl 

URL : http://www.illuminet.net/-jsmith/home.html 
Info : Un site agréable avec quelques programmes du cru, 
des trucs et astuces zippés (merci) et les incontournables 
liens. 

Nom : Visual Basic Resource Index 

URL : http://www.thor.net/~robinson/vb/vb.html 

Info : De la recherche 
dans l'aspect mais plu- 
tôt pagaille dans l'orga- 
nisation des ressources, 
parfois même redon- 
dantes. Malgré tout 
avec un peu de patience 
vous trouverez pas mal 
de choses intéressantes. 
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Nom : Peter Millard's Home Page 

URL : http://www.buffnet.net/~millard/Welcome.html 

Info : Une page 

personnelle avec 

toute une partie 

sur Visual Basic 

contenant de 

nombreux liens et 

ressources divers, 

c'est beau et très 

bien organisé. 

Nom : Greg Carter's WWW Page 

URL : http://wabakimi.carleton.ca/-gcarter/ 

Info : Greg fait partie d'une famille de passionnés de Ford 

Mustang, il vous fera partager ses autres passions comme 

la musique et Visual Basic. De plus, vous pourrez obtenir 

son programme de gestion de fichiers MIDI réalisé avec 

Visual Basic. 

Nom : Banana Reports Easy Visual Basic Help 

URL : http://www.infohaus.com/access/by- 

seller/BananaReport_Visual_Basic_Tips/i.free.html 

Info : Le premier service d'aide payant sur Visual Basic que 

je trouve sur le Web ! Pourquoi pas après tout, seulement 

c'est un peu maigre pour le moment. 

Nom : Mark Find's Visual Basic Italian Home Page 

URL: http://www.dsi.unimi.it/Users/Students/trova/mfvbita. 

html 

Info : Le premier site Italien pour Visual Basic ! 



Nom : Shareware 

URL : http://www.shareware.com 
Info : Dans la famille des outils indispensables, voici un 
nouveau venu créé par clnet. Ce service vous permet de 
rechercher un shareware par catégorie, nom, etc. Vous 
pourrez aussi vous inscrire dans les listes d'informations 
pour recevoir les nouveaux arrivages par courrier électro- 
nique. Toutefois, un petit bémol, ses graphiques ne sont 
pas supportés par tous les logiciels de navigation, prévoir 
donc d'utiliser une version récente supportant les exten- 
sions HTML+ et HTML3. 
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Maintenant, ajoutons une nouvelle 
fonction nommée ASCIIZ, cette 
fonction retourne la partie utile d'une 
chaîne de caractères ASCIIZ qui est 
le format utilisé par le langage C. Il 
faut savoir que le C code ses chaînes 
avec un caractère délimiteur de fin 
qui est le code ASCII zéro, d'où 
ASCIIZ. Or, le Basic utilise, lui, des 
pointeurs qui ne sont pas directement 
accessibles. Pour "convertir" une chaî- 
ne C en chaîne Basic, il suffit de cher- 
cher le code ASCII zéro et de retour- 
ner les caractères qui le précède. 

Function ASCIIZ (strChaine As 

StringlAs String 

' Extraction de la partie utile de 
la chaine 

If inStrl strChaine, Chr$(0)) <> 
Then 

ASCIIZ = Left$(strChaine, 
InStrfstrChaine, ChrSfO}) - 1) 

Else 

ASCIIZ = strChaine 

End If 
End Function 

Pour obtenir la liste des tâches, nous 
devons créer une nouvelle procédure 
nommée ListeTaches. Le principe est 
plutôt simple, la procédure reçoit en 
paramètre l'adresse un objet de type 
ListBox. Dans notre exemple, il s'agira 
toujours de IstListe, mais nous vous 
conseillons cette méthode afin que 
cette procédure puisse être utilisée 
dans d'autres projets. Nous commen- 
çons par déclarer les variables utilisées 
par la procédure. Notez que la variable 
STE utilise le type TASKENTRY. La 
procédure vide l'objet ListBox puis 
renseigne l'élément dwSïze avec la 
taille de la structure elle-même et 
recherche la première tâche avec Task- 
First. La procédure entre ensuite dans 
une boucle et récupère le nom de la 
tâche contenu dans szModule et le 
formate sur 8 caractères; enfin, elle 
forme une chaîne de caractères avec le 
handle de la tâche, celui de la tâche 



Sub ListeTaches [lBtObjListe As ListBox) 

Dùn STE As TASKENTRY, strTache As String 
Dim intRetour As Integer 

* Vider la liste 
IstObjListe.Clear 

' Chercher la première tâche 
STE.dwSize = Len(STE) 
intRetour = TaskFirst (STE) 

1 Taches suivantes 
DO 

1 Nom de la tâche sur 8 caractères 

strTache = ASCIIZ(STE. szModule) 

strTache ■ strTache & Space$(6 - Len(strTache) ) 

1 Handle de la tâche 

strTache = strTache & Chr$(9) & Hex$(STE.hTask) & Chr$(9) 

' Banales de la tâche parent et de l'instance 
StrTache = strTache k Chr$(9) & Hex$(STE.hTaskParent) & Chr$<9) & Hex$(STE.hïnst) 

' Ajout à la liste 
IstObjListe.AddItem strTache 

1 Tâche suivante 
STE.dwSize = LenfSTE) 
intRetour = TaskNext(STE) 
Loop Ontil STE.hNext « 
End Sub 



"parent" et le handle de l'instan- 
ce. Chaque partie de la chaîne 
est séparée par une tabulation 
(Chr$(9)) et le résultat est ajou- 
té à l'objet ListBox. Les handies 
sont convertis en hexadécimal 
avec la fonction Hex$(n). Nous 
répétons ces opérations avec 
l'appel à TaskNext pour obtenir 
les tâches suivantes jusqu'à ce 
que l'élément hNext soit égal à 
zéro, signifiant qu'il n'y a plus de 
tâches actives. 

Créez une seconde procédure 
nommée Liste-Modules, iden- 
tique dans son principe à Liste- 
Taches. Seuls les noms de 
variables changent et, bien 
entendu, les fonctions appelées 
dans ToolHelp.dlL La structure 
MODULEENTRY contenant 
moins d'informations utiles, 
nous avons choisi de n'utiliser 
que le nom du module conte- 
nu dans szExePath, mais rien 
ne vous empêche de tirer parti 
des autres éléments. 



Sub Li steModul es (IstObj Liste As ListBox) 

Dim SHE As MODULEENTRY , strHodule As String 
Dim intRetour As Integer 

' Vider la liste 
IstObjListe.Clear 

' Chercher le premier module 
SME.dwSize = Len(SHE) 
intRetour = HoduleFirst (SUE) 

' Modules suivants 
Do 

1 Nom du module ajusté sur 8 caractères 

strModule - ASCIIZ(SHE.szHcdule) 

strHodule ■ strHodule & Space$(8 - Len { strHodule ) ) 

' Nom complet du module 

strHodule = strModule & Chr$(9) & SME. szExePath 

1 Ajout à la liste 
IstObjListe.AddItem strHodule 

1 Module suivant 
SHE.dwSize - Len(SHE) 
intRetour = ModuleNext(SME) 
Loop Ontil SHE.wNext * 
End Sub 
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Il ne nous reste plus qu'à lier ces pro- 
cédures aux événements mnuFich- 
Tache et mnuFichMod comme ci- 
dessous. Nous avons utilisé la pro- 
priété Checked pour signaler à l'uti- 
lisateur le type de liste retourné et 
nous appelons la procédure corres- 
pondante en lui passant en référence 
l'objet ListBox lstLîste. 

Sub mnuFichMod_ClickO 

mnuFichMod. Checked = True 
mnuFichTache. Checked = False 
ListeModules IstListe 

End Sub 

Sub mmiFichTache_Click() 
mnuFichMod. Checked = False 
mnuFichTache. Checked = True 
ListeTaches IstListe 

End Sub 

Enfin, ajoutez le code ci-dessous 
pour terminer proprement votre 
application comme à notre habitude. 

Sub mnuFichQuitter_Click() 

Unload Me 
End Sub 

Sub Form_Unload(Cancel As Integer) 

Set frmGeneral = Nothing 

End 
End Sub 

Voici de nouveau une illustration de 
la polyvalence de Visual Basic qui 
restera LE langage des années 90. 
Quand je pense qu'il n'y a pas si 
longtemps c'était presque une honte 
de programmer en Basic, c'est plutôt 
une belle revanche non ? 
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Introduction à OLE 
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OLE (Object Lïnkïng and Embed- 
ding, liaison et incorporation d'ob- 
jets) est maintenant omniprésent 
dans Windows 95 avec les nouveaux 
OCX et va s'étendre de plus en plus 
vers des serveurs OLE fonctionnant 
sur le modèle client/serveur. Cette 
fonctionnalité primordiale, dont la 
version 2.0 est plus ou moins totale- 
ment prise en compte 
dans la majeure par- 
tie des applications 
grand public, permet 
de créer des docu- 
ments composés d'un 
ou plusieurs objets 
provenant d'autres 
applications. Le but 
étant de réutiliser des 
fonctionnalités d'un 
logiciel, par exemple, 
le cas le plus fréquent 
sera de faire dessiner un graphique 
par un tableur à partir de données 
externes à celui-ci. Comme toute 
nouvelle technique, OLE amène son 
vocabulaire propre que nous allons 
découvrir ce mois-ci. 



Différences entre liaison et 
incorporation 

Tout d'abord, sachez que le docu- 
ment qui contiendra les objets se 
nomme un document composite 
(compound document) ou conte- 
neur et qu'il existe deux façons d'as- 
socier un objet à un document com- 
posite, la liaison et l'incorporation. 
Dans le cas de la liaison, les données 
appelées source de liaison (source 
link), qui seront affichées dans le 
document composite restent à leur 
emplacement physique d'origine. 
Une référence constituant le lien est 
incorporée dans le document com- 
posite, de ce fait vous ne pouvez pas 



séparer physiquement les différents 
éléments d'un document composite. 
Attention donc à bien fournir tous 
les fichiers lorsque vous distribuez 
des documents contenant des objets 
liés. D'autre part, toutes les modi- 
fications apportées aux données 
sources seront automatiquement 
répercutées dans les documents com- 
posites y faisant référence. Par oppo- 
sition, l'incorporation effectue une 
copie des données sources ainsi que 
les informations nécessaires à leur 
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gestion dans le document composite. 
Ce type de document sera donc plus 
volumineux et deviendra totalement 
indépendant des données d'origine, 
de plus vous n'aurez à fournir qu'un 
seul fichier. 



Les objets OLE 

Une distinction est faite entre l'objet 
composant et les objets incorporés ou 
liés dans un document. L'objet com- 
posant prend en charge les communi- 
cations ainsi que le visuel du docu- 
ment composite. Lorsque l'édition 
visuelle est activée, l'objet composant 
transmet les informations au docu- 
ment composite sans que celui-ci 
connaisse le fonctionnement de l'objet 
incorporé. Les objets liés ou incorpo- 
rés prennent en charge les interfaces de 
communication et de liaison/incorpo- 
ration. Deux types de données sont 
associées aux objets, les données de 
présentation (le visuel de l'objet) et les 
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. Un exempte en Visual Basic 4 incorporant un graphique Excel. 



i La même application pendant l'édition visuelle. 



données natives. Enfin, lorsque vous 
liez une partie uniquement d'un objet, 
par exemple certaines cellules d'une 
feuille de calcul, l'objet résultant sera 
appelé pseudo objet. 



l 'édition visuelle 

L'édition visuelle (visual editing) ou 
activation sur place (in-place activa- 
tion) ne peut être utilisée qu'avec des 
objets incorporés. Dans certains cas, 
les objets liés peuvent être activés sur 
place mais en aucun cas ils pourront 
être modifiés. Cette technique per- 
met à l'utilisateur d'un document 
composite de modifier un objet sans 
quitter l'application en cours. 
Lorsque vous double cliquez sur l'ob- 
jet, l'application ayant servi à sa créa- 
tion va utiliser un procédé que l'on 
appelle la négociation de menus 
pour remplacer vos menus 
par les siens et afficher les 
éventuelles barres d'outils 
facilitant la modification. 
Ainsi, l'utilisateur voit son 
application se transformer 
suivant le contexte puis 
reprendre son aspect d'ori- 
gine après les modifica- 
tions. L'édition visuelle 
n'est cependant pas sup- 
portée par toutes les appli- 
cations. Par exemple, 
Visual Basic 3 ne gère pas 
la négociation de menu. 



Dans ce cas, l'application source est 
tout simplement exécutée avec les 
données contenues comme dans le 
cas d'un objet lié. 



Autres fonctionnalités 

Le mécanisme d'OLE permet de 
gérer les versions des objets compo- 
sants. Si vous activez un objet créé 
avec une version antérieure de l'ap- 
plication installée sur votre poste, 
celle-ci peut décider d'effectuer une 
mise à jour du format ou de traiter 
les données directement. De la 
même manière une application peut 
décider une conversion ou l'émula- 
tion d'un type de données particu- 
lier. La conversion de type modifie 
de façon permanente le format de 
l'objet, tandis que l'émulation de 
type interprète l'objet, comme s'il 




était d'un autre type de données sans 
modifier son format. La présenta- 
tion étendue gère l'affichage sur plu- 
sieurs pages des objets volumineux, le 
nombre de pages nécessaire est déter- 
miné par OLE et les titres éventuels 
peuvent être répétés sur chaque page. 
L'héritage de propriété est utilisé 
pour synchroniser le visuel d'un 
objet avec l'aspect du document 
conteneur; ainsi, si vous placez des 
cellules formatées en italique et que 
le document est formaté en gras, le 
visuel se présentera en gras comme si 
les données étaient issues du docu- 
ment lui-même. 



Automatîon OLE 

L'automatïon OLE offre aux pro- 
grammeurs l'accès aux propriétés de 
l'objet et aux commandes permet- 
tant de le gérer. Nous ver- 
rons plusieurs exemples de 
cette fonctionnalité au 
travers de Visual Basic 
dans le prochain numéro. 
Les propriétés et com- 
mandes sont fournies par 
l'application source et, de 
ce fait, peuvent être diffé- 
rentes suivant l'applica- 
tion, la version, et le type 
d'objet utilisé. 
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Ce mois-ci dans le domaine 
du shareware, nous 
assistons à l'explosion 
du nombre de logiciels qui 
nécessitent windows 95. 



LES AUTEURS DE SHAREWARE 
N'ONT PAS ATTENDU 



Le meilleur du "pas cher 



n 



trop longtemps pour 
développer soit des 
extensions à l'interface 
de la firme de seattle, 
soit des applications 
complètes. vous trouverez 
facilement dans 
le commerce des cd-roms 
contenant quelques 
dizaines d'applications 
32 bits. Notons au passage 
que ces cd ne sont parfois 
qu'une simple image 
sur disque d'un site ftp 
windows 95, auxquels 
les éditeurs rajoutent 
une interface simple pour 
en visiter le contenu. 



Nous avons aussi constaté que les principaux éditeurs de jeux shareware 
s'étaient réveillés pour les fêtes de fin d'année : Epie Megagames sort trois 
jeux d'un coup, en annonce plusieurs autres, et Apogée met la main à la 
pâte pour finir son tant attendu DukeNukem 3D censé renvoyer Doom 
aux oubliettes de l'histoire. 



Extrem Pinball 

© Epie Magagames/ Electronic 

arts 

Chose surprenante : Epie s'associe à 
Electronic Arts pour Extrême Pin- 
ball, présenté comme un successeur 
d Epie pinball. Fort de leur réussite 
sur ce dernier titre, qui fut en son 
temps, un des meilleurs flippers sur 
PC, les programmeurs ont décidé de 
produire un logiciel plus puissant, 
plus rapide et plus complet. La ver- 
sion Shareware ne comporte que le 
premier niveau Rock Fantasy , tandis 
que la version complète distribuée 




A Extrem pinball : ambiance Rock 



par Electronics Arts en propose 4. 
Les graphismes sont encore plus 
fouillés: la résolution du tableau a été 
doublée, certaines parties ont été 
conçues sur station de travail SGI. 
Les sons étonnants de réalisme, avec 
des voix digitalisées du plus bel effet, 
le jeu respecte les règles et le méca- 
nisme d'un vrai flipper de café. Le 
son est en stéréo, il ne manque plus 
que l'ambiance chaleureuse et enfu- 
mée d'un bar pour vous sentir rajeu- 
nir de quelques années. 
Tout cela fait très "pro", et illustre 
une certaine évolution du marché du 
Shareware. 

Configuration requise : PC de type 
486 dx2-66, 4 ou 8 Mo de Ram, une 
carte Sonore Soundblaster, SB 16 ou 
PRO, gravis ou Pro Audio Spectrum, 
une carte VGA rapide sous Dos. 
Taille compactée : 3,6 Mo. 



Jazz Jack Rabbit 1995 
© Epie Megagames (email : 
webmaster@epicgames. co. uk, 
serveur Web : 

http://193. 128. 73.200/epic/) 
Comme dit le proverbe c'est dans les 
vieux pots que l'on fait les meilleures 
soupes ! Et Epie Megagames nous 
ressort pour Noël 1995, une nouvel- 
le version de Jazz Jack Rabbit, après 
celle de Noël 1994 et après la version 
originale de juin 1994 ! 
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k Jazz JackRabbit Xmas 95 : le lapin supersonic face aux tortues en délire, 
notez les souris à l'air complètement "déglingué", serait-ce dû 
à Windows 95? 



Il faut dire que ces précédentes ver- 
sions avaient fait parler d'elles. N'a 
ton pas pu lire dans certains maga- 
zines américains que ce jeu était 
digne d'une console de Jeu nippone, 
et que ce lapin était d'une rapidité 
"supersonic". Il faut dire que le jeu est 
très rapide, les animations dignes 
d'une machine de jeu, et qu'il s'agit 
sûrement de l'un des meilleurs jeux 
de plates-formes sur PC. Le princi- 
pe en est assez simple : vous incarnez 
"Jazz Jack Rabbit" (nota : le Jack 
Rabbit est un lapin vivant en Cali- 
fornie, doté d'oreilles surdimension- 
nées et très rapide). Votre tendre et 
douce amie (une succulente lapine) a 
été enlevée par des tortues. Vous 
n'hésitez pas et partez à sa recherche, 
dans un labyrinthe de niveaux où 
pièges et ennemis vous attendent. Le 
tout dans une ambiance musicale 
très réussie avec des animations de 
grande qualité. Les amateurs de lapin 
apprécieront la possibilité d'avoir 
tous les niveaux de ce fantastique 
jeu.sur un CD-ROM. Il suffit de le 
commander à Epie soit directement 
aux Etats-Unis ou auprès du dis- 
tributeur anglais (19-44 1767 
260903). Epie étant présent sur 
Internet, il est même possible de 
commander tout cela via le Net. 
Configuration requise : 



Processeur 486/DX33, avec 4 ou 8 
Mo de RAM 

Carte sonore de type :Sound Blas- 
ter/GUS/PAS 

Carte VGA 

1 .44 Mo compacté 



Radix 

© Epie Megagames 
Raix Beyond the Void est un jeu de 
type Shoot'em Up en 3D. Vous allez 
devoir voler dans la base Théta-2 ou 
à l'intérieur d'un vaisseau spatial 
alien assez complexe, ou survoler des 
zones infestées d'ennemis puissam- 
ment armés, cachés dans des tunnels 



et autres corridors. 
Il y a dans cette version 3 épisodes de 
8 missions auxquelles s'ajoutent une 
mission secrète. Avant chaque mis- 
sion, vous devrez passer par une séan- 
ce de briefing vous informant de 
votre objectif, et vous indiquant les 
zones ou les aliens sont les plus actifs. 
Le jeu vous permet de contrôler les 
déplacements latéraux et verticaux de 
votre vaisseau, ce qui vous autorise 
toutes les directions de vol dans un 
univers en 3D. 

Il y a bien sûr moult ennemis et 
objets à éviter : des vaisseaux offen- 
sifs, des aliens zombies, des Iance- 
mîssiles qui ne vous rateront pas, des 
plafonds de tunnel qui s'écroulent à 
votre passage, ainsi que des rayons 
tracteurs ou puits gravitationnels. 
Tout cet univers rendra chacune de 
vos missions de plus en plus intéres- 
sante. 

De plus, il est possible de jouer à 2 : 
soit en réseau local (Ethernet), par 
câble null-modem ou même par 
Modem ! Dans ce cas, vous pourrez 
jouer soit en mode coopératif, soit en 
mode combat ,soit dans un troisième 
mode où vous serez seul avec le 
second joueur, avec comme but sa 
destruction. 

Les graphistes apprécieront les 
graphes en 3D rendues, et les tex- 
tures mappées, les effets de lumière 



' cZTfl!:...! 



wni sooo «ut 3e 

MtF HUKE 



A Radix 
libre. 



ouf, il était temps, un bon coup de laser et le passage est 
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digitalisée (souvent d'inspiration 
techno , dance ou eurodance). Cette 
version fonctionne parfaitement sur 
Windows 3. 1 et 95. Elle gère les for- 
mats Noisetracker (NST), Pro, Fast 
tracker (.MOD), les .WOW, les for- 
mats Screamtracker 2 et 3 (.STM et 
.S3M), les Composer 669 (.669), 
.FAR et .MTM et ce jusqu'à 32 
canaux sonores, ce qui nécessitera 
quand même dans ce cas une machi- 
ne puissante. Si votre carte sonore est 
correctement configurée dans Win- 
dows 3.x ou 95, vous n'aurez aucun 



très réalistes ou le brouillard. 

Configuration requise/ conseillée : 

486/DX66 8mbofRAM 

Carte VGA 

Carte sonore de type Sound Blaster 

ou Gravis UltraSound 

Utilise le Joystick, le Gravis Game- 

Pad ou plus simplement la souris 

Taille compactée : 3.8 Mo 

Pour en finir avec les jeux, nous vous 
présentons quelques images du pro- 
chain jeu d'Apogée : Duke Nukem 
3D. Il est censé renvoyer Doom à une 
autre époque : sprites complètement 
animés, graphismes très fluides, envi- 
ronnement sonore dément. Atten- 
dons de voir... 

II semble même que dans un même 
temps, Apogée développe un autre 
logiciel utilisant le même moteur 
graphique : Shadow Warrior. 
Les netsurfeurs joueurs iront voir le 
web d'Apogée : http://www.apo- 
geel.com qui est en fait une sorte de 
BBS sur internet avec une interface 
HTML! 



Black Knight 

SE Software & Formgen Inc. 

Enfin un simulateur de vol en sha- 
reware. Celui-ci une fois installé 
occupe environ 9 mégas sur votre 
disque dur, et nécessite une configu- 
ration pas trop exceptionnelle pour 
fonctionner: un 486 avec 8 Mo de 




l Black Knight : vu depuis le cockpit, attention ça bouge, vous êtes en approche 
d'attérissage... 



Ram, et une carte VGA standard sera 
suffisante. Une fois tout ceci réuni, 
vous serez aux commandes d'un F- 
18 (avion de chasse américain), et 
devrez mener à bien des missions de 
combats ou d'attaque au sol. Tout 
cela représenté en 3 dimensions, avec 
un bon rendu du sol et des paysages 
dune qualité presque professionnel- 
le. Mod4win version 2.30 
La toute dernière version du player 
de modules soundtrackés est dispo- 
nible depuis quelques semaines. Il 
permet de jouer les modules sound- 
trackés , c'est-à-dire de la musique 



problème. Notez que le son sera joué 
en mono ou en stéréo au choix, et 
que vous aurez droit sur demande à 
de la stéréo "surround". 
Mhumm avec quelques dizaines de 
Watts sur votre PC, ce sera au choix 
le Queen, le Palace ou le Macumba 
chez vous, allez Djchhhh lance la 
sauce, mhuummm discooo. 



FmView pour Windows 95. 

Il s'agit d'une extension de l'Explorer, 
qui permet de voir le contenu du 
fichier sélectionné avec la souris, et le 
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menu contextuel obtenu avec le bou- 
ton de droite. FmView supporte plus 
de 60 types de fichiers: GIF, BMP 
pour les images, ZIP et ARJ pour les 
archives compactées, les documents 
aux formats .DOC (Word) ou WRI 
(Write), et les feuilles de calculs d'Ex- 
cel (.XLS) sont au menu. Quant aux 
fichiers textes, ils seront édttables. Un 
petit gadget qui sera utile à tous. 



Bobby 3.0 

Non ce n'est pas le héros de Dallas, 
mais tout simplement encore un 
clone du célèbre Norton Comman- 
der sous Dos. Celui-là exploite les 
modes VESA des canes VGA pour 
vous donner une belle interface gra- 
phique pour gérer vos 
disques, fichiers, dossiers 
sous Dos, dans des fenêtres 
pour les opérations de copie 
ou pour renommer fichiers 
et répertoires. La souris sera 
utilisée a bon escient et vous 
permettra entre autres, la 
visualisation de fichiers 
textes, d'images GIF ou 
PCX (Ndla: désuet ce for- 
mat!) et puis aussi les Waves. 
Bref une trousse à outils 
étonnante et de bonne fac- 
ture. 



CAD Draw 32 bits 
version 4.0 

Attention, une fois installée 
ce sont 9 mégas de pris sur 
votre disque dur ! Mais pour 
une fois, voici une applica- 
tion très professionnelle disponible 
sur le "marché" du Shareware. A vous 
le dessin technique: des plans de la 
salle de bains de mamie à ceux de 
votre nouveau vaisseau spatial, que ce 
soit en A4 ou A3 ou tout autre for- 
mat hétéroclite, c'est possible. Il vous 
propose des outils de dessin, de gérer 
des symboles, d'inclure des bitmaps 
en 256 ou plus de couleurs, et de 



rajouter du texte avec des fontes 
TrueType ou Postscript. Vos meta- 
files(WMF/EMF) seront aussi bien 
importés, qu'exportés, et l'import 
DXF ( 3DS ou Autocad à tester par 
vous-même). 

Et tout cela pour 80 US S par 
Tommy Software. Mais attention: 
machine performante (au moins 16 
Mo de Ram) requise sous peine de 
tortures mentales pour l'utilisateur. 



La question habituelle : 
où trouver tout cela ? 

Si vous êtes branché Internet, vous 
les trouverez sur le site Ftp de Plane- 
te-PC : ftp.planetepc.fr dans le réper- 
toire /pub/pcf , ils y sont zippés et 



Cependant, vous aurez du mal à trou- 
ver certains logiciels de jeu sur CD- 
ROM : les éditeurs passent des accords 
avec de gros majors du jeu, comme 
Epie avec Electronic Ans ou semblent 
ignorer la France: dommage! 



Petite note technique 

Ces logiciels ont été testés dans 
l'ordre chronologique suivant : télé- 
chargés via Internet sur le site Web 
du service US "Software Créations" 
(sur abonnement uniquement) et 
testés sur une machine Windows 95 
(486 dx2-66 avec 16 Mo de Ram) 
pour ceux qui nécessitent Windows 
ou Dos : il ne devrait pas y avoir de 
problèmes de compatibilité. 




disponibles. Sinon, d'autres solutions 
s'offrent à vous : les services à dis- 
quettes et CD-ROMs ou bien les 
bons distributeurs de shareware et de 
freewares comme DP Tool Club 
(adresse et téléphone sur le 1 1 , ils 
sont dans le département 59, et loin 
un CD-ROM à parution presque 
régulière qui est le fruit d'un efïort 
notable). 



Vox Populi, Vox Dei 
Si vous avez des questions ou 
des demandes particulières, 
n'hésitez pas à nous contacter 
en écrivant au journal. 



Robert o Cïttzoniili 



TRUCS et ASTUCES 



Beaucoup d'entre vous 



POSSEDENT CERTAINEMENT UN 



MINITEL MAIS PEU L'UTILISENT 



astuce lecteur 

Le minitel comme aide 
PÉRPHÉRQUEDAFFCHAGE à la mise au point 

d'applications 
sous Windows 



DES INFORMATIONS DE 
DÉBOGUAGE. L'APPLICATION 
QUE NOUS LIVRE J.M. SCAYA 



(ET QUI LUI VAUT 

UN ABONNEMENT DE 6 MOIS 

À PC Futé) offre cette 

INTÉRESSANTE POSSIBILITÉ. 
UN GRAND BRAVO À CE 
LECTEUR QUI VOUS PERMET 
DE FAIRE DU VIEUX AVEC 
DU NEUF. 



Lors de la mise au point d'ap- 
plications sous WINDOWS, 
de nombreux points (comme 
par exemple les ressources mémoires, 
la constitution des messages, etc..) 
doivent être contrôlés en permanen- 
ce. L'utilisation d'un debuggeur faci- 
lite largement l'analyse de variables 
mais ne tépond pas à tous les besoins. 
Par exemple, en Borland C++ 3. 1 . le 
débuggeur tourne dans une fenêtre 
DOS provoquant de nombreux 
échanges d'affichage. D'autre part, il 
n'est pas possible d'utiliser de fonc- 
tion de l'API Windows comme Get- 
FreeSpace pour connaître l'étal de la 
mémoire à un moment précis. Afin 
de contourner ces quelques pro- 
blèmes, il est courant d'insérer dans 
un programme en cours de dévelop- 
pement différents textes de contrôle 
faussant quelque peu le comporte- 
ment réel de l'application. 
Partant du principe que de nom- 



breux utilisateurs disposent d'un 
minitel et que les micros sont géné- 
ralement équipés d'une prise série, il 
était tentant d'utiliser ce terminal 
pour visualiser le déroulement du 
programme en cours de développe- 
ment. Pour relier le micro au mini- 
tel, il faudra utiliser le cordon four- 
ni avec la plupart des kits de télé- 
chargement. 



I 



Le minitel 



La majorité des minitels actuelle- 
ment sur le marché (M1B, M2, 
M10, M 12...) permettent d'afficher 
des écrans de 25 lignes sur 80 
colonnes. La ligne 0, en haut de 
l'écran, n'est pas effacée lors de l'effa- 
cement de l'écran. La prise DIN 
située à l'arrière du minitel peut être 
configurée à 300, 1200 ou 4800 
bauds. A la mise sous tension, le 
minitel se configure systématique- 
ment en mode vidéotex! (40 colon- 
nes) avec une vitesse de transfert vers 
la prise à 1200 bauds. 
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Le programme 



Ecrit en Turbo C++ version 3.1, ce 
programme peut facilement être trans- 
posé pour un compilateur différent. 
Usage des trois fichiers composant 
l'ensemble du programme : 

• MINITELH 

Fichier de définition des fonctions 

et variables. 

•MINITEL.CPP 

Fichier de gestion du minitel. 

• DEM_MIN.CPP 
Fichier de démonstration 

Afin d'utiliser l'affichage sur minitel 
depuis une application personnelle, il 
suffit d'inclure le fichier MINI- 
TEL.CPP au fichier projet et MINI- 
TEL. H aux différents modules utili- 
sant les accès minitel. Le dialogue 
vers le minitel ne peut se faire que si 
la variable MinitetEnService est posi- 
tionnée à TRUE. La séquence sui- 
vante permettra de positionner cette 
variable seulement si le terme MINI- 
TEL a été défini soit par #define 
MINITEL ou dans les paramèttes de 
compilation. 



Phase 


Codes 


Action 


Initialisation 


\18\3A\31\7d 


passage en mode 80 colones 


\0E 


Code français 


\18\5BV32\4A 


Effacement page 


M B\5B\48 


Début écran 


Vitesse 


M B\3A\6B\76 


Passage de la prise à 4800 Bauds (ne fonctionne qu'en 
mode vidéotext 40 colonnes 


Positionnement 


\1F\40\41 


Affichage sur la ligne (en haut de l'écran) 



A Codes utilisés pour le paramétrage du minitel. Ces codes sont compatibles avec 
les minitels M1B, M2 et M12. 
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* Fichier DEM_MIN.CPP 

* Démonstration de l'utilisation d'un minitel au c 

* la mise au point d'applications. 

* JM SCAYA JUin 95 

#define WIN31 
#include <owl.h> 
#include <string.h> 
ftinclude "minitel. h" 

#define MINITEL 

class TMaFenetre : public TWindow 

public : 

TMaFenetre (LPSTR titre) 



void TMaFenetre: 



Classe TMaFenetre *************** 
:WMLButtonDown (RTMessage message) 



TWindow (NOLL, titre) 



// Ouvre la liaison minitel et affiche ressource mémoire 
MinitelMem( "Aussitôt 1 ' ouverture" ) ; 

MinitelOuvre(TRUE) ; 
// Permet de visualiser la représentation des cars accentués 
MinitelAff ("Accents : éèçàùâêiôûàëïoù\n\r") ; 

MessageBoxIHWindow, "Après fermeture de cette boite, toute\ 
action sur le bouton gauche de la sou- 

provoque un affichage sur le minitel.", 



virtual void WMLButtonDown (RTMessage) = [WM LBUTTONDOWN] ; 



class TMonApplication : public TApplication 



public : 

TMonApplication (LPSTR 

HANDLE 
HANDLE 
LPSTR 
int 



nom appli, 
num inst, 
num inst prec, 
argument s , 
fen_or) 



: TApplication (nom appli, 
num_inst, 
num_inst_prec, 
arguments, 
fen_or) 

O 

virtual void InitMainWindow! ) 

< 

MainWindow = new TMaFenetre ("Essai de 1: 



static int i=l; 

// Affiche tous les champs de message 

MinitelMsg("\n\rBouton souris actionné.", message); 

// Affiche un message en utilisant les conventions de printf 
MinitelAff ("Nombre d'actions sur la souris : \ 

\n\rdécùaal = %03d\thexadécimal = %04X\n\r\n", i, i 



■ Fin de TMaFenetre ■ 



//*.***......**..* **•****• winMain ***.*.**•*.***..***..******... 

int PASCAL WinMain (HANDLE num inst, 

HANDLE num_inst_prec , 

LPSTR arguments, 

int f en_or ) 
{ 

#ifdef MINITEL 

MinitelEnService = TRUE; 
// HinitelOuvre(TRUE) ; 
# end if 

TMonApplication pgm ("Essai liaison minitel", 

num inst, 

num_ inst _pr ec , 

arguments, 

fen_or) ; 
MinitelOuvre(TRUE); 
pgm.Run (); 

// affiche les ressources mémoire au moment de la fermeture 
MinitelMem( "Mémoire dispo lors de la fermeture") ; 
return pgm. Status; 
) // — WinMain — 



■ Fin de DEM_MIN.CPP • 



#ifdef MINITEL 
MinitelEnService = TRUE; 
#endif 

Respectant la structure classique de 
toute application WINDOWS, 
DEM_MIN.CPP se contente dans 
sa fonction WinMain d'initialiser la 
variable MinitelEnService avant 
d'ouvrir et d'exécuter TMonAppli- 
cation. A la sortie de cette classe, la 
mémoire disponible à cet instant est 
affichée sur le minitel. 
La classe TMonApplication ne fait 
rien d'autre qu'initialiser la variable 
MainWindow par new TMaFenetre. 
Le constructeur de TMaFenetre 
ouvre la liaison minitel par la com- 
mande MinitelOuvre(TRUE); Le 
paramètre TRUE de cette fonction 



indique qu'il faut afficher la capacité 
mémoire sur la ligne du minitel. 
Une ligne de quelques caractères 
accentués est ensuite affichée sur le 
minitel avant d'indiquer par l'incon- 
tournable fonction MessageBox qu'à 
partir de ce moment un clic sur le 
bouton gauche de la souris provo- 
quera un affichage sur le minitel. 
La méthode TMaFenetre: :WML- 
ButtonDownfRTMessage message) 
provoque dans un premier temps 
l'affichage sur le minitel de tous les 
champs contenus dans la variable 
message de type RTMessage par la 
ligne MinitelMsgC'Texte à afficher", 
message); La fonction Minitel 
Arï("...",.„); reçoit des paramètres 
compatibles avec les fonctions du 



style printf et effectue l'affichage à la 
position courante du curseur du 
minitel. Cette fonction assure égale- 
ment le transcodage de certains 
caractères accentués. 
Avant de pouvoir transmettre un 
message quelconque au minitel, il est 
indispensable d'ouvrir la liaison par 
la fonction MinitelOuvre qui reçoit 
un paramètre booléen indiquant si 
l'affichage des ressources mémoire 
doit être effectué sur la première 
ligne du minitel. L'affichage sur cette 
ligne n'est pas effacé au moment d'un 
effacement d'écran ou d'un "scroll" 
de la page. Il est ainsi facile de véri- 
fier si la totalité de l'espace mémoire 
utilisé par une application est réelle- 
ment libéré au moment de la ferme- 
ture. Attention toutefois aux diver- 
gences provoquées par des applica- 
tions tournant en arrière plan. Par 
défaut, c'est le Coml du micro qui 
est utilisé; ce port peut être modifié 
en redéfinissant la constante Port. Au 
lancement, la vitesse est fixée à 1200 
bauds (vitesse par défaut du minitel) 
puis le minitel est automatiquement 
configuré à 4800 bauds par la ligne 
MinitelAff("\xlB\x3A\x6B\x76"); 



1 
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Fichier MINITEL. CPP 
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// *** Affiche toutes les composantes de Msg (RTMessage) sur le minitel 

void MinitelMsg { char *Titre, RTMessage Msg) 

{ 

char Chaine[80]; 



#def ine WIN31 
#include <owl,h> 
tinclude <stdio.h> 
#include <string.h> 
#include <stdarg.h> 
#include "minitel. h" 



char *Port = "Coml"; // Port de communication 

// Ralentissement pour chgt vitesse minitel à modifier en fct du micro 

long Pause = 1000000; 

int Corn; 

// Passage en mode 80 colonnes, français, effacement d'écran. 

char *InitEcran = "\xlB\x3a\x31\x7D\x0e\xlB\x5B\x32\x4A\xlB\x5B\x48"; 

BOOL HinitelEnService = FALSE; 



MinitelAff ("%,s\n\rHWND %u\tMessage %04X\tResult : %lu\n\r", 

Titre, Msg.Receiver, Msg. Message, Msg. Resuit); 
MinitelAff ("WP Lo : %02X\tWP Hi : %02X\t\ 

LP Lo : %04X\tLP Hi : %04X\n\r\n\r", 
Msg.WP.Lo, Msg.WP.Hi, Msg.LP.Lo.Msg.LP.Hi); 
) 
// — MinitelMsg — 



Il •** ouverture de la liaison minitel 

// si AffCapaMem = TRUE, affiche la capacité de mémoire 

// disponible sur la ligne 

void MinitelOuvrelBOOL AffCapaMem} 

{ 

if (IMinitelEnService) return; // pas d'utilisation du minitel 



DCB dcb; 

char ParamDCB[20]; 



// *«* Envoi d'un message {format de printf) vers le minitel 
void MinitelAff (char *AChaine, ...) 



if (IMinitelEnService) return; // pas d'utilisation du minitel 



va_list argptr; 














char Texte [255] 


Il le texte peut 


être mis sur plusieurs lignes 




va_start(argptr 


AChaine ) 










vsprintf (Texte, 


AChaine, 


argptr); 






va_end(argptr); 












for (int i=0; i 


<= strlen(Texte) ; 


i++) 




t 

// Les car accentués de 


Windows 


ne sont pas les mêmes que min 


tel 


switch (Texte [i]) 










case 


é' 


Texte [i] 


. 


0x7b; 


break; 




case 


è' 


Texte [i] 


> 


0x7 d; 


break; 




case 


ù' 


Texte [i] 


■ 


0x7c ; 


break; 




case 


Ç' 


Texte [i] 


■ 


0x5c; 


break; 




case 


à' 


Texte [i] 


= 


0x40; 


break; 




case 


à' 


Texte [i] 


■ 


*a 




break; 




case 


ë' 


Texte [i] 


= 


'e 


; 


break ; 




case 


î' 


Texte [i] 


« 


'i 


; 


break; 




case 


ô' 


Texte [i] 


■ 


*o 




break; 




case 


û' 


TextetiJ 


* 


'u 


; 


break; 




case 


S' 


Texte (i] 


■ 


'a 




break; 




case 


è' 


Texte [i] 


M 


L e 




break; 




case 


ï' 


Texte [ i ] 


■ 


'i 




break; 




case 


à' 


Texte [i] 


■ 


*o 


; 


break; 




case 'ù' 


Texte [i] 


" 


• u'; 


break ; 




) 

while (TransmitCoramChar(Com, Texte[i])); 
) 




} 

Il — MinitelAff - 












// *** Affiche la 


mémoire disponible 






void MinitelMem ( char *AChaine) 








{ 

MinitelAff ms 


: Slu\n\r\n" 


.AChaine, GetFreeSpace ( 0) ) ; 




} 

// — MinitelMem - 













Corn = OpenComm(Port, 10, 1000); 

sprintf (ParamDCB, "%s:1200,e,7,l", Port); // micro 1200 Bauds 

BuildCommDCBIParamDCB, &dcb) ; 

SetCommState (&dcb) ; 

// Passage de la prise minitel à 4800 bauds. 

// Cette commande ne fonctionne qu'en mode vidéotext 

MinitelAff { « \xlh\x3a\x6b\x7 6" ) ; 

// Ralentissement permettant au minitel de réagir 
for (long j=0; j <= PauBe; j++); 



sprintf (ParamDCB, "%s:4800,e,7,l". 
BuildCommDCBlParamDCB, fcdcb) ; 
SetCommState (sdcb) ; 



< à 4800 bauds 



// positionne minitel en 80 col français. 

MinitelAff ("%s", InitEcran); 
if (AffCapaMem) 

// L'affichage se faisant sur la ligne 0, (par \xlF\x40\x41) 
// ne pas utiliser de caractères accentués. 
MinitelMem("\xlF\x40\x41 Capacité m émoire lors de l'ouverture"); 
> 
// — MinitelOuvre — 



Fin de MINITEL. CPP 



Déclaration des fonctions Minitel 



extern BOOL MinitelEnService; 

extern void MinitelOuvre(BOOL AffCapaMem); 
extern void MinitelAff (char 'AChaine, ...); 
extern void MinitelMem(char *Achaine); 
extern void MinitelMsg ( char "Titre, RTMessage Msg); 



■ Fin de MINITEL. H ■ 



*/ ' 



Une boucle de temporisation qu'il 
faudra adapter en fonction du micro 
utilisé est exécutée afin de laisser le 
temps au minitel et au micro de 
réagir, avant de paramétrer le port du 
micro lui aussi à 4800 bauds. 



A première vue, ce type d'utilitaire 
peut prêter à sourire mais il dé- 
montre que l'utilisation de périphé- 
rique simple peut rendre de nom- 
breux services et faire gagner un 
temps considérable lors du dévelop- 



pement d'application même si des 
modifications simples doivent être 
apportées en fonction des besoins de 
chacun. 

t 

Jg J.M. Scaya 
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Vous faites de la musique 
avec votre micro? 



lisez 




en vente chez votre marchand de journaux 

ou par correspondance à J.D. Press, 105, rue Jules Guesde, 92532 Levallois Cedex 
(49 F + 1 1 F de participation aux frais de port) 



E¥T 



Allez plus loin avec votre PQ\ 

Attention : ceci n'est pas un guide, c'est un outil... 

A force de persévérance, vous vous débrouillez pas trop mal avec votre PC et 
vous n'êtes plus ni un débutant, ni un novice. Aujourd'hui, vous vous sentez 
l'envie d'aller plus loin et vous avez envie d'en découdre avec l'informatique. 



PC fyuté u*t mGXia&Utz ■pA&tujjite. 



Ne vous attendez pas à trouver des innombrables tests de la dernière version X.XX du tableur 

de YYYYY ni des pages et des pages de publicité qui transforment la revue en catalogue... seulement 

de l'information et du pratique. 



PC fyuté u*i maaa^ine. acceMilde. 



Tout le monde n'a pas le même niveau, mais tout le monde a le droit à une information riche et 
intéressante. Pour les rubriques consacrées aux langages (Visual Basic, Pascal, C), nous proposons 
deux niveaux : débutant et expérimenté. Parallèlement les amateurs de QBasic seront séduits par 
les utilitaires présents sur la disquette. 

PC tyuté, u*i mcXfOÙtte. utile.. 

Pourquoi faut-il se brancher sur Internet? Quelles sont les évolutions technologiques et comment 
les découvrir? Développer une application en C++ : est-ce réservé aux professionnels? Acheter un PC 
au meilleur prix? 

la (LiqueiU PC Quié, 

Faut-il sacrifier à la mode et offrir un CD-ROM contenant n'importe quoi pour remplir le support 
ou faut-il sélectionner des produits qui présentent une réelle valeur ajoutée. Nous avons choisi cette 
deuxième voie. Votre disquette contient des programmes originaux et vraiment utiles. 



Générateur de fractales et 
sources en C. 




Un pense-bête Windows rapide. 
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Librairie QBasic en démontration. 



Outils QBasic avec 
modules objet. 



Une quinzaine 
d'utilitaires DOS. 
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